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TON

GRAFICKE KARTY

VGA TRIDENT 9000, 512 kB, 1024x768 1575,- 8k
VGA GIRRUS LOGIC 5420, 1 MB, maximalne 64 k farieh 2665, Sk
VGA PARADISE 24,1 MB, 16,7 M farieb 5100,- Sk
VGA VLE CIRRUS LOGIS 5428, 1 MB {max. 2 MB), 16,7 M farish 3375, Sk
VGA VLB miroCRYSTAL 108D, 1 MB (max. 2 MB), 16,7 M fariab 6250,- Sk
VGA VLB miroCRYSTAL 205D, 2 ME, 64 bit, 16,7 M farish 13126,- Sk

CD ROM MECHANIKY

CyDROM 520 A (internd, 1SA, double speed, MITSUMI kompatibilna) B125,- Sk

MITSUMI FX 001 (internd, ISA double speed) 6375, Sk
SONY CDU 33A (internd, ISA, double speed) 8000,- Sk
KABLE -

Centronics 1,8 m - 58,- 5k
Centronics 3 m 84,- Sk
Gentronlcs 5 m 118,- Sk
Genltronics 10 m 227,- Sk
Sietovy 220V . % 3 90,- Sk
Predlzenie sistového privadu (2 m) 87,- 5k
PredZenie k monitoru VGA (2 m) 100;- Sk
Predizenie k privadu klavesnice (2mj) 65,- Sk
Redukcia 25 pin na 9 pin 82,- Sk
Redukeia 8 pin na 26 pin 115,- Sk
BOXY NA DISKETY

35" x 10 i 40,- Sk
3,5 x 50 : ; 140,- Sk
35" x 100 ! 200,- 8k
5,25 x 10 : 46, Sk
5,25" x 50 140,- Sk
5,25 % 100 210,- 5k

FILTRE NA MONITORY

UNUS 14", skleneny, vodivy, s uzemiovacim vodidom BN v
POLAROID CP - Universal I, 14", plastovy : 1880,- Sk
POLAROID, 14", sklenany . 4440,- Sk
DISKETY

NoName i

DS-DD, 5,26, 360 kB 125,- 5k
DS-HD, 5:25% 1,2 MB 175,- Sk
DS-DD, 3,5% 720 kB ; 225~ Sk
DS-HD, 3,5%, 1,44 MB 315,~ Sk
Datalife neformatované ;
VERBATIM DATALIFE MD2-D, 5,25", 360 KB 166,- 8k
VERBATIM DATALIFE MD2-HD, 5,25°, 1,2 MB g 240, 8k
VERBATIM DATALIFE MD2-DD, 3,58, 720 kB 235~ Sk
VERBATIM DATALIFE MD2-HD, 3,54, 1,44 MB 365,- Sk
DataLife IBM formsit

VERBATIM DATALIFE MD2-HD, §,25", 1,2 MR 250;- Sk
VERBATIM DATALIFE MD2-HD, 3,5, 1,44 MB : 390,- Sk
Datalife Plus

VERBATIM DATALIFE PLUS MD2-D, 5,25, 380 kB 200;- Sk
VERBATIM DATALIFE PLUS MD2-HD, 5,25", 1,2 MB 275,- 8k
VERBATIM DATALIFE PLUS MD2-DD, 3,5", 720 kB 285,-8k
VERBATIM DATALIFE PLUS MD2-HD, 3,5", 1,44 MB 470,- Sk

Zavézne si objednavam tieto tituly z ponuky firmy ULTRASOFT:

presna adresa

datum viastnoruény podpis

(a

LN M
MYSl, TRACKBALY, PODLOZKY POD MYSI
DEXXA MOUSE (2 tlagitkova) 440,- Sk
GENIUS Mouse ONE (3 tladithova) 565~ Sk
GENIUS Mouse TOO (3 tlattkova) B865,- Sk
GENIUS HiMause (2-3 tia&., prepinatelna, drziak, podiozka, software)  1490,- Sk
GENIUS LS-3P {trackball, 3 tlagitkovy) 725,- 8k
GENIUS HiTrak (trackball, 2-3 tiacitkowy, prepinatefy) 1790,- Sk
A4 TEGH Pro5 (3 tlag., software) 450,- 8k
A4 TECH 7F (3 tlag.. podiozka, driiak, software) 600,- Sk
A4 TECH 7HI (3 tlac., podioZka, driiak, software, PS-2) 725, Sk
A4 TECH 75P (3 tlat., opticks, podlozka, drziak, softwara) 1190, Sk
A4 TECH WT-5P (trackball, software) 1050,- Sk
A4 TECH CM-5 {bezdrdtova. 2 m dosah; podioZka, software) 1450,- Sk
PodloZka pod my3 TESCO (textilny povrch) 75~ Sk
Podlozka pod mys VERBATIM (plastovy povreh) 75, Sk
Podlozka pod my2 roline (plastovy povrch) 140,- 5k
PodloZka pod myé raster (textiing povreh) 120,- Sk
Joystick GENIUS J-08 (autofire, analogovy) 450,- 5k
Joystick DEXXA (analégovy) 845,- Sk
Joystick GRAVIS (analogovy) 14B5,- 8k
Joystick GRAVIS Pro {analégow] 1750,- Sk
SCANNER'I’
GENIUS GS-4500 A {rugny, 32 odtiefiov Sedej, WIN verzia) 3750,- Sk
GENIUS GS-B1%:5GX (ruény, 256 odtirfiov &edej, WIN verzia) 5000,- Sk
GENIUS GS-C105+ {rugny, farebny, WIN verzia) 10476, Sk
LOGITECH ScanMan 32 (nicny, 32 odfiefov $edej, WIN verzia) 6175, Sk
 LOGITECH ScanMan 258 (rucny, 256 odtiefiov $edej, WIN verzia) 7810,- Sk
LOGITECH EasyTouch (prencsny, do paralel, portu, WIN verzia) 12210,-Sk
ZVUKOVE KARTY, VIDEO KARTY
LOGITECH SoundMan Games (B bitova, stereo) 4525,-8k
LOGITECH SoundMan Wave (16 bitova, Wave Table, 44 hlasov) 11025,- Sk
SOUND BLASTER DELUXE (8 bitové) 3220,- 8k
" SOUND BLASTER PRO (8 bitova) 4100,- Sk
SOUND BLASTER 16 Basic (16 bﬂnva} 8650,- Sk
SOUND BLASTER 16 Multi CD (16 bitova) 7080,- Sk
SOUND BLASTER 16 Multi GD ASP (18 bitova) 8875,- Sk
SOUND BLASTER AWE 32 13920,- Sk
MIDI BL._QSTEH = 8700,~ Sk
WAVE BLASTER : 9990,- Sk

GENIUS SOUND MAKER 16 {16 bitova, 20 hiasov, sliichatkd + mikr)  6240,- Sk
REPROSUSTAVY KU ZVUKOVEJ KARTE

LABTEG CS 150, 2x4 W, aktivna ; 1115,- Sk
TRUST, 2x20 W, aktiviia, so vstavanym zdrojom '1450,- Sk
POWER PRO, 2x40 W, aktivna, dvojpasmova 2350,- Sk

HARD DISKY WESTERN DIGITAL

HOD Western Digital Gaviar WDAC 1210 212,6 MB, 13 ms 8125,- Sk
HDD Western Digital Caviar WDAC 1270 270,4 MB, 13 ms 9500,- Sk
HDD Western Digital Caviar WDAC 2340 341,3 MB, 13 ms 10625,- Sk
HDD Western Digital Caviar WDAC 2420 425,3 MB, 13 ms 11780,- Sk
HDD Western Digital Caviar WDAC 2540 540,8 MB, 13 ms 14125,- Sk
KLAVESNICE
kidvesnica US'MITSUMI (DIN) B65,- Sk
klévesnica US / slovenska NMB (DIN) 1025,- Sk
__adaptér na klavesnicu z DIN na PS 2 165,- Sk

- Zaslelkova sluZzba ULTRASOFTU je novou formou kontaktu so zakaz-

‘nikom, ktord Vam usetri Umorné zhananie komponentov vﬁpo&tove] tech-

niky. Naviac vSetky polozky v naséom cenniku st od remq&ovanych firiem,
€0 je zérukou ich dihodobej bezchybnej prevadzky.

Pokial' ste sa rozhodli vyuZit nasu ponuku a vybrali ste si pieto z nas-
ho cennika, vyplite éitateine palickovym pismom objednavkovy listok a za-
Slite ho na nasu adresu. Zasielka Vam pride na dobierku najneskér do troch
tyzdiiov.

Na§a adresa: ULTRASOFT
P.0.BOX 74
810 05 BRATISLAVA 15

V&etky ceny su uvedené vratane DPH.

—Ri
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CD-ROM sa podarilo

skonStruovat rozsiahle

a realistické scenare.
CENTRAL INTELLIGENCE

je zaverecnym testom tvojich
strategickych schopnosti.

l’ ntegrovanym ovladanim
troch oblasti: propagandy,
armady a politiky mozes
dosahovat’ svoje ciele v Style
tajnych akcii CIA. Vyberaj svoje

kroky obozretne... MOzes sa

poistit’ pre pripad protiutoku.

l' isickrat opakovane divadlo

moze zacat svoje dalSie

dramatické predstavenie.

AK BUDES ODHALENY... MY TA NEPOZNAME |

"Mnohostrannost, putavost’
a vysoka hratelnost’ robi
z CENTRAL INTELLIGENCE
napinavy a dobrodruzny

pribeh."
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VZBURA
"DONSKYCH
RYTIERO

V ddvnych dobdch, ked este Cest' mala
svaju vdhu a fjej pospinenie sa mohlo zmyt
iba krvou, v dobdeh udatnych rytierov, exis-
tovala mocnd Donska risa. Jej moc sa opie-
rale o dvandst mensich driav, z ktorych
kaidii spravoval zo svojho hradu jeden z
donskych rytierov. Kazdy z nich bol na svo-
Jom panstve neobmedzenym vladdrom, viet-
el spolocne sa viak podriadovali krdlovi,
ktorého si volili spomedzi seba. Inak to ne-
bolo ani za panovania Alberta IV., ktorého
prezyvali midrym. Aviak iba do jedného
diia... Toho diia sa vspupny rytier Raymond
rozhodol odopriet krdlovi poslusnost’ a sdam
zasadnit' na tron rise. Pre svoj zdmer po-

stupne ziskal dalSich piatich rytieroy, kio-
rich oslepila hiZba po rabovani a privilé-
giach, ktoré im Raymond v pripade vitaz-
stva shibil, Ked' sa viak vzburenci pokisali
ziskat’ na svoju stranu rytiera Vilfreda, ten
ostal verny krdlovi. Vzbiirenci preto napad-
li jeho hrad a kedZe boli vo velkej presile,
za krdtky cas ho dobyli. Ich pomsta bola
krutd, Vietkyeh, ktori nepadli v boji, bud
rovno povesali, alebo ich zavreli do temnic
hradu., Tatko raneny Vilfred stacil tesne
pred tym, nef bol hrad obsadeny vyslar ku
krdlovi posla so sprdvou o zrade. Albert
Miidry pochopil, Ze velkej presile sa nemoz-
no brenit’ priamo, Najhorsie bolo, e neve-
del, ktorych 5 rytierov z 12
okrem Ravmenda proti nemu
stojf. Qkrem toho hrad rytiera
Vilfreda stdl na  pristupovef
ceste ku krdlovskému hradu,
Na dovaiok vietkého zo sprdvy
vyplyvalo, Ze vzbirencom Ssa
padarilo ziskat podrebny pldn
krdlovského hradu, na ktorom
st vyznadené aj tajné vehody.
Krdl si preto zavolal jediného
rytiera, ktorému mohol ddévero-
vat a poveril ho dolefitou ulo-
hou. Taj-ne prentkniit na obsa-
deny Vilfredov hrad, zmocnit’
sa déleZitého pldnu i zoznamu
zradeov a obe listiny priniest’
na krdlovsky hrad...

Taklo vyzerd v struénosti
hlavnd myslienka prvej slo-
venskej Dungeons & Dragons
hry Vzbura donskych rytierov,
ktorej distribiciu  pripravuje
firma ULTRASOFT. Urcite
ste pochopili, Ze tym vybra-
nym rytierom, na ktorom zdile-
7i osud celej Donskej rise ste
prive vy, Isto vés viak mini-
mélne rovnako zaujima, ako
bude hra vyzerat, Nieto som
uZ naznacil tym, Ze som spo-
menul §tyl D&D. Hra sa odo-
hrava prevazne v podzemnych
i nadzemnych priestoroch hra-
du, kde sa okolie bude zobra-
zoval spoésobom typickym pre
D&D hry - z vlastného pohla-
du hrada, Ten sa bude po blu-
disku pohybovat postvanim sa
po jednotlivych Stvorcovych
poziciach, nie plynulym scrol-
lingom, ktory sa v poslednej
dobe zatina pouZivat (Doom,
Shadow Caster). Takyto ply-

nuly scrolling je sice o nie¢o posobivejsi,
ale m4 i velké nevyhody. Tie sa prejavuji
hlavne v zobrazovani predmetov a VZorov
na stendch, ktoré byvaji z blizka velmi roz-
ostrené, Pri sposobe pohybu pouZitom vo
Vzbure dénskych rytierov (ale i napr. Black
Crypt), md grafik viicsie moZnosti nechat
vyniknit svoje kvality, O tom sa nakoniec
mozete presvedéit z uverejnenych scre-
enshotov a z malej ukézky spritov pouzitych
v hre (8kripec z mu¢iarne), Hrad bude mat
mnoZstvo rozsiahlych poschodi s padacimi
dverami, teleportami, fontdnami a priechod-
nymi stenami. Nafe ukaZky si z prizemia,
ktoré bude obsahovat viizeiiské cely, mudia-
reil, kovadsku dieliiu a alchymistické labo-
ratorium. Niektoré sacasti interiéru, ako na-
priklad fakle na stendch, voda teéiica z fon-
t4n, otvaranie dveri a prechod teleportoy st

e, o~

prekrdsne rozanimované, ¢o u inych hier po-
dobného typu nie je vobec beZnym javom.
Velmi dobre zvlddnuté je zdvihanie a od-
kladanie predmetov, ktoré je rieSené podob-
nym spésobom ako v hre Black Crypt.
Odhadzovanie predmetoy do dialky je opro-
ti tejto hre dokonca podstatne plynulejsie.
Tajomstyo tohto efektu spociva v tom, Ze
namiesto niekolkych sprajtov postupne sa
vzdalujiiceho predmetu bol pouZity pod-
program, ktory ptedmet plynule zmen3uje,
¢im vznikéd dokonaly dojem vzdalovania sa.
Predmety si klasické, aké poznime z D&D
hier; zbrane, potraviny, klade, flasticky so
zdzratnymi tekutinami ‘@ rOzne magické
predmety, Dungeon bude samozrejme plny
r6znych postdv a inych obyvatelov podze-
mia, ktori budt tiez animovani a budd mat
ista inteligenciu (8iZze méZu hlavného hrdi-
nu zbadat a za¢at ho nahdfat). V Ease pisa-
nia tejto predrecenzie bola hotova zatial iba
jedna postava (na obrazku za dyerami)
aviak v kritkej dobe pribudne mnoZstvo
dal8ich, Nechybaju samozrejme ani také
klasické a dnes uZ nepostradatelné doplnky
hry ako je napriklad kompas uréujaci smet
chédze, indikatory stavu hlavného hrdinu
alebo automaping. Velmi zaujimavy je aj
sposob boja, ktory zrejme este nebol v Ziad-
nej hre tohoto $tylu pouZity, Vietko nasved-
¢uje tomu, Ze Vzbura donskych rytierov na-
sadi lafku kvality poriadne vysoko a Ze je
skutotne na o sa tesif.

=lufs-

PC 286-586
AMIGA 1200

g



Popularitu jednotlivych hier v Ce-

COMMODORE 64 Fih oA

typoch poéitacov ukazuji nase
rebri¢ky. Poradie hier mozete
ovplyvnit aj Vy. Stadi, ked nam
poslete na  koreSpondencnom
listku tri VaSe momentdlne naj-
28 7ML B nllal'.t'll'-cncjﬁic hry v poradi, ako

* Code Mastert (M L RON. st ich cenite. Hra uvedend na
fg’gifﬁ‘ﬂnl/// 4. LA D prvom mieste dostane tri bo-
/_LQE“;?HUC;HES Al n\A FIC dy, na druhom mieste dva bo-
b BAE L oenic (US.00% E dy a na trefom mieste jeden.
Na ziklade tychto bodov zo-
stavime nasledujici mesiac
nove poradie v rebrickoch,

Z aktivnych Ciratelov, ktori nam posielajii svoje tipy do rebrickov, kazdy
iska odmenu vo vyske 100 Sk

a propagacné materidly od firmy ULTRASOFT.

V tomto mesiaci to je Jdn POLONY
Banskej Bystrice.

mesiac vylosujeme jedného, ktory
Z

1. MONKEY ISLAND Ak vlastnite viac typov podi-

Lucasfilm ) - o >
2 GOBLINS 3 B o : lnci)\.' |'lllh|f..- I]I{l]].]\ Illll I(m k.L.{‘_\-
— (Coktel Visiop) West poradie iba na jeden z nich.

\ 5 : Al
3. POWERMUNGER //O/wa\ : : Kazdy koreSpondenény listok
'\ >

—Jﬂclronjc Arts) = g . by i
Cronic Arts musi byl oznaceny napisom
4. INDIANA JONEST— L SENA Ry By pison

S — ¥ 0 sowal T i ; e
fL.uc.r.smm-;mNE“ Mosilek 5 REBRICKY pod adresou
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2. - 11. CENA:

VYHRY PO 1 000,- Sk

ziskali predplatitelia:

Peter ZIMANYI, RIMAVSKA SO-
BOTA: Michal ZALUD, BANSKA
BYSTRICA: Marek DURKOVSKY,
KOMARNO: Vladimir SAJBIDOR,
BRATISLAVA; Jiti CERNOHOUS,
PARDUBICE; Kamil ZAK, HRA-
DEC KRALOVE; Branislav URBE,
BRATISLAVA: Jozef SILON, KEZ-
MAROK: Toma¥ KARLIK, LEVI-
CE; Martin NOVAK, CERNOSICE.

12. - 31. CENA:
ROCNE PREDPLATNE BITu
neminula Gitatelov:
Pavol KAJANEK, TURZOVKA;
Zdeno LAUF, POPRAD; Patrik

(Citatelia, ktori si predplatili Bit pocas vy-
hlasenej sttaze)

1, CENA:
10 000,- pravych nefalSovanych deval-
vacénych slovenskych koriin putovala na
adresu Stastného vyhercu:
Daniel TEPLANSKY,
¢.259, 032 42 PRIBYLINA.

MADO, KOMARNO; Vladimir
NEMCKO. DOBSINA: Maro¥
OBRIN, PARCHOVANY: Peter
PALATINUS, BRATISLAVA;
Pavol RASKA, SALA; Milan SA-
BO, LUCENEC; Ladislav VAR-
GA, TOPOLCANY; Miroslay PA-
RAK, HAVIROV: Milan GOM-
BALA. KALINOVQ; Josef FAN-
TA, STRAZNICE; Frantisek AU-
GUSTIN, STUROVQ; Jan DAN-
KO. TESARSKE MLYNANY;:
Peter IMRISKA, CACHTICE:; Mi-
chal EDUT, KOSICE; Ladislav
BAKAY, CEBOVCE; Jozef
CHMURA, BRATISLAVA; Mi-
roslav HAJDUK, BRETEIOVICE;
Viktor JASZAI, DUNAJSKA
STREDA.

GOTAE €

Koniec roka uz klepe na dve-
re redakcie BITu a vy uZ isto
netrpezlivo ¢akate na poslednu
otdzku nasej celoronej sufaze.
Skor, nez ju uvedieme, Vam eS- =
te zopakujeme stru¢ne pravidld. &
V kazdom ¢&isle BITu polnic
1/94 sme uverejnili detail z jed-
nej hry, ktord uz bola v BITe re-
cenzovand. Va¥ou tlohou - je
uhddnut, z ktorej hry tento de-
tail pochadza. Aby bola uloha

Sutazna uloha ¢islo 12 znie:
Uhadnite, z ktorej hry je tento
detail.

a) Tie Fighter

b) Super Ski 3

¢) King’s Quest 1
d) Mortal Kombat

ASOPISy

A

BIT

zjednodugend, mite vZdy na
vyber Styri moZznosti z kto-
rych je len jedna spravna. Ak
sa teda chcete zapojit do st-
faze o multimedialny COM-
MODORE AMIGA CDTV a
dalgich 19 cien, zakriZkujte
na zlosovacom listku zo stra-
ny 46 tie odpovede, o kto-
rych si myslite, Ze st sprav-
ne. Nezabudnite nalepit vSet-
kych zvySnych 11 kuponov a
listok (nalepeny na kores-
pondenény listok) poslat do
konca roka na adresu: BIT,
P.O.BOX 74, 810 05 BRATI-
SLAVA 15. Do zlosovania
zaradime iba tych citatelov,
ktori budi mat vyznafené
vietky odpovede spravne a
zdroveil nalepené vietky ku-
pony. (Ak niekomu chybaja
niektoré kupény, chybajice
BITy z ro¢nika 1994 sa daja

Zlosovaci listok s miestami pre nale-
penie kuponov najdete na strane 46

zakupit v predajni COMPU-
TER LAND na Povraznic-

kej 4 v Bratislave).

&
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TE ADVANCED: novy vy- nodob
vojovy druh stihacky, obsahuju-
¢i prvks '
J“llll._k\]I. JE

hraniu X-WINGA., ziroven je vsak
l'ie ma oproti predchodeovi mnoho
ktoré ! asponn  ztasli

Zo }\_‘\\_‘i’. 8) recdcha- '

rychly, pevny a vy- popisem.Zat

I 2 m i, je také
borne manévrovatelny. Mé dva isté ako v _\ \\- e stihacky ne-
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TREK:

Predneddaynom sa mi dostala do ik hra
STAR TREK: 25th Anniversary. Hned som
ju vyskusal. Hra fungovala bez problémov
na pocitati PC AT 286 s volnou operacnou
pamifou 560 kB. Na pevnom disku hra za-
brala 7.5 MB.

Na za€iatku levelu ti dd admiral alohu.
Ulohy budes plnif na planétach a satelitoch
a na konei budes musief zni¢it Enterprise-
2. Pred pristitim na planétu bude§ musiet
zniCit nepriatelskn lod. Na planéty sa do-
stanes tal, ze urobis hyperskok. Ten nejde
urabit vtedy. ked na teba tGto¢ia nepriatelia.
Pred teleporticiou sa musis dostal na obez-
na drahu,

Tyojimi nepriatelmi budd Klingoni,
Romulani a vesmirni pirad.

Vyznam kldves - oviddanie lode

= touto klivesou sa dostane§

na obeznt drihu;

uloZenie pozicie alebo jej vyvolanie
a zistenie poctu bodov za splnenie
misii, teleportdcia (Stity musia byt
zruiené);

- palubny poéitac (computer);

= vyvolas alebo zrusid Stit;

- analyzujes lod;

- vyvolds a zrusiS zbrane;

-~ vyberie§ veci, ktoré cheesS opravit;
vysielacka;

- pauza;

- mapa. Na nej si vyberied, na ktora
planétu chee§ ist;

- lasery:

- lorpéda,;

prepina$ medzi zameriavatom

a posadkou.

i

T ZWTOE> 90

L
|

Vyznam kldves - oviddanie osdb

T - rozpravat

-
oC
<
D
oC
LLl
—
-
_—
<C
i
Lo
e

I - inventir
U - pouZit
G - zobrat
L. - pozriet

W - pohyb

Esc - zoznam moznych ¢innosti.

Na oviladanie je najidedlnejSia myS.
Ovlidanie kldvesnicou je nepohodiné. To
je o ovladani vietko.

V daliej ¢asti je mapa planét a navod.

Mapa planét
1 2 3 4 5 7 8 9 10 1l 12
- | 8 F
9
2 3 6 7
i B
5 45 10
D : 15 14 5
19 18 17 13 11
[ 12 C
20 16
B B
A A

Nizvy planét:

. Centurius

. Cameron’s Star
Ark -7

. Harlequin

. Harrapa

6. Elasi Prime

. Digital

8. Strahkeer

9. Hrakkour

10, Tri-Rho Nautica

b —

Ul-i-‘_anl

=

11, Shiva Omicron
12, Alpha Proxima
13. Omega Maelstrom
14, Argos IV,

15. Beta Mvamid

16. Sirius

17. Sigma Zhukova
18, Castor

19. Pollux

20. Christgen

Mapa planét m:i na obrazovke kruhovy tvar,




: DEMON WORLD
~ Najprv ta ¢akd simulovany boj, v
“Ktorom sa naudis ovlddat Enterprise.
‘Potom ti dd admiral Glohu.
_ Chod na planétu POLLUX. Daj sa
" na obezni drahu a teleportuj sa na
* planétu. Porozprivaj sa s muZom a
. "chod na sever. Daj U ako use a I ako
- inventory a vyber laser. PouZi laser na
.. muZoy a zober ruku, ¢o odpadia tomu
i pravému. Chod na sever. Zober bobu-
1 le z krika vpravo. Vrdl sa k tym do-
~mom (je to tan, kde §i zacal), Vojdi
- do foho dolného, PouZi lekirnicku na
" obwviazaného muZa. Pouzi bobule na muza
stojaceho vlavo. Vyjdi von a vojdi do hor-
ného domu. PonZi bobule na muza. Pouz
. bobule na pristroj vpravo (synthesizer).
Pouzi ruku na muZa, PouZi ruku na stol v
. prostriedku. PouZi skrinku vpravo. Na mu-
' Zove otazky odpovedaj odpovedami (2. 1,
[ 2.3, 4,5, 6), Zo skrinky si efte zober pred-
' met vpravo (twist of metal). Opusl budovu
.~ a vojdi do tej dolnej. Liek z bobuil daj tomu
- obviazanému. Opust budovu a :,hod' 3% na

‘skaly Pouzi lek&rméku na muza, ktory Ie?al
~pod skalami. pouZi ruku (2 tvojho invetory)
- ha panel vedla dveri. Chod na sever, Pouzi
* potitat pod farebnymi znakmi. Spinade na-
* stay tak, aby z kazdej farby svietilo len jed-
no svetlo. Ked vylezie mimozemsStan, daj
mu ten predmet z laboratoria a bude tele-
portavany spat na lod.

; ZHIJACKED
- Chod na planétu BETA MYAMID. Zni¢
-~ lod piratov. UkdZ na Spocka a pytaj sa ho.
Zadaj do computeru MASADA. Dostane§
Kéd: 293391-197736-3829. UkdZ na Uhuru
(patri medzi posadku) a zadaj prikaz (2).
Napis kod MASADY. Teleportj sa na pla—
nétu, PouZi lekdmitku na leZiaceho muZa.
Zo skrinky zober uanhmﬁgnﬁer Chod na
vychod. Zober veci v pravom dolnom rohu:
M laser na zvaradku (mas ju medzi ve-
ami) takto: daj U ako use I ako inventory,
ber laser, daj I, vyber zviratku a teraz
§ na. nej hemb:éky Vyber zvaratku a
Ejtl na drétiky. PouZi vidlicku z droti-
¢ ma transmogrifier. Chod do dveri vpra-
0. Hined ako vojdes. pouzi na pirdtov laser
ervenou Ciarkou. PouZi droty pod pane-
m. Zober dréty. PouZi panel. Porozpravaj
&4 s muZzom, zober homby z rdmu. Vrat sa
_"-'te}epcﬂovamcmu zariadeniu (je to tam.
- si zaCal). Pozri sa na ovladaci panel.
Pouii opraveny transmogrifier na ovladaci

e

el Teraz je teleportér opraveny. PouZi
Spocka na oyladaci panel. Budete telepor-
tovani na pirdtsku lod. Hned sa po-
'.--.‘131 § kapitdnom pirdtoy (1). Z
erprise leleportuw k vam ozbroje-
nﬁ-ﬁm. To je zaver (ejto Casti.

LﬂVE’S LABOR JEOPARDIZED

Chod na planétu AKR-7. Boj s
Rﬂmulannu Teleportuj sa. Chod na
‘Pouzi Freezer unit. Zober
v{ms kultum Chod na sever. Zober
francuzsky kIu€. PouZi francuzsky
kla¢ na mreiu (vprave). PouZi fran-
aﬁz.sky kI na skrinku viavo. Zober
ty. PouZzi skrifiu vpravo. Chod na
juli. Pouzi droty na po&itaé (dole).
ysfanes fkatulfku. Chod na zdpad
homymi = dverami, PouZi Kabinet

anel. Pouzi skrateny drot na oviadaci pa-

(vlavo). Zober antigravitaéné zariadenie.
PouZi franchzsky kla¢ na bomby. Pouii
synthesizer (pristroj vlavo). Zober tlasu

vody. Pouzi 3katulkn na synthesizer.
Pouzi synthesizer. Zober flasu TLDH.
Chod na vychod. Chod na sever. PouZi
francizsky k¢ na N2 bombu. PouZi anti-
gravitainé zariadenie na N2 bombu. Chod
na juh, Chod na zdpad (hornymi dverami).
PouZi franczsky kIG¢ na bomby. Pouzi
antigravitaéné zariadenie na O2 bombu.
Pouzi N2 tam. kde bola 02 bomba. Pouzi
francizsky kli¢ na bomby. PouZi synthe-
sizer. Zober flafu ammonia, Chod na vy-
chod. PouZi flasu ammonia na pristroj na
sdpe (nozzle). Pouzi virus kultiru na ved-
fajSiu mriezku (chamber). Pouzi McCoya
na mrieZku (chamber). Zober cure (je to
ako Zkatulka na virus kultiry, ale s fialo-
vym povlakom). Chod na zapad. Pouzi cu-

' re na synthesizer. Pouzi synthesizer. Zober

hypo. Pouzi hypo na Spocka. Chod na vy-
chod. Chod na sever. PouZi TLDH flafu
na otvor v stene. Chod na juh. PouZi reb-
rik: Pouzi hypo fia Romulanoy. Pouzi vo-
du na Romulanov. Chod na sever. Pouzi
fudi (rozviaZ ~ich). PouZi hypo na
Romulana. Pytaj sa Romulana a tym sd
dostanes spif na lod.

ANOTHER FINE MESS

Chod na HARLEQUIN. Zase boj. Chod
na HARRAPU. Teleportuj sa. Porozprivaj
sa § muZom. Zober Zltu gulu a tribku zo
Skatuli a sklicko (je v dolnej Casti obrazov-
ky pod fkatulami). PouZi sklicko na tribku.
Chod na sever. Vlavo je panel. Pouzi
Spocka na 7ty trojuholnik. PouZi Spocka
na fialovy trojuholnik. Je tu dveje dveri.

Chod do pravych, Chod na sever. PouZi pa-

nel. Zober repair tool (je v pravej dolngj
asti ovladacieho panelu). Chod na juh do-
lava. PouZi Spocka na velku zltg gulu v
prostriedku. PouZi tricorder z tvojho inven-
tory) na gulu. PouZi Spocka na gulu znova.

Pouzi zltd gulu (z tvojho inventory na'vel-

ki v prostriedku. Chod na sever. Pou#i Kon-

trolny panel (vyber Communications
a View Screen). PouZi Spocka na
konlmmy’ panel (vyber Sensors, na-
vigation a Engineering). Chod na
juh. Pouzi Spocka na muZa. Zober td
zelent nadobku nad panelom. PouZi
Jju na panel. Pouzi lekdmicku na mu-
za, Chod na sever. PouZzi panel (vy-
ber Communications) a teleportuj sa
nazad.

FEATHERED SERPENT

Chod na DIGITAL. Na otazky ka-
pitdna Klingonov odpovedaj (2, 1).
Daj sa na obezni drahu. Teleportuj sa.
Porozprivaj sa s muZom, a ten ta teleportu-

je. Zober kameii. Kameiiom zapchaj dieru

hadovi. Zober hada, Kamefiom hod 2x na
liany. Vysplhaj sa po nich. Chod 2x na zi-
pad. Skus sa porozpraval § muZom. PouZi
naiiho hada. Porozpravaj sa s nim znova,
Hod po fiom 2x kamen. Zober dyku. Chod
na zapad. Chod na sever. Pri dreve odreZ
list (dykou). Hod list po priSere. Chod na
zdpad. PouZi dyku na Cerveny diamant.
Chod na ziapad. Porozprdvaj sa s muzomni a
budes teleportovany na lod. Cestou na sid
ta prepadni Klingoni. Odpovedaj (2. 1). Na
side ukdZ na Sipku, ktord smeruje ku
Vietorovi. Odpovedaj (3, 1), Teleportuji {a
do jaskyne. Zober dosku. Laserom s cerve-
nou ¢iarkou roztav kamen v pravom dolnom
rohu. PouZi dosku na roztaveny kamef.
Dosku hod do blesku. Pouzi tricorder na pa-
nel vedla dveri. PouZzi communicator,
Odpovedaj (2, 1). PouZi Spocka na panel.
Zober 3 zelené diamanty. Daj ich na stojan
vlavo. PouZi svetlo vpravo. Porozpravaj sa
s muzom, ktory sa objavil (2), Teleportuji
ta nazad. Spojf sa s tebou Klingon. Na je-
ho otizky odpove- daj (2).

THAT OLD DEVIL MOOM

Chod na planétu ALPHA PROXIMA.
Daj sa na obeini drihu. Teleportuj sa.
Zober kameti. Chod do dveri. PouZi Spocka
na panel, Kdéd: 10200, Chod do dveri.
PouZi pocita€ vlavo. Pouzi Spocka na panel
pri dverdch. Kod: 122, Chod na sever.
PouZi tricorder na panel. ktory je pri sever-
nych dverach. Chod na vychod. PouZzi box.
Zober droty. Pouzi Spocka na kontrolu la-
seru. Kod: 100. PouZzi kamefi na dieru, kto-
ra ti urobil laser. PouZi Spocka na Kontro-
lu. Kod: 10. Zober kartu z kamena, Chod
na zapad. PouZi kartu na panel pri dverach,
Chod na sever. Pouzi Spocka na potitad
vlavo. Pouzi Spocka na pofital vpravo.
Pouzi droty na poCitac. PouZi po¢itat via-
vo, a toto je koniec Casti That Old Devil
Moon.

VENGEANCE

PojdeS do REPUBLIKY. Tele-
portuji fa na znicend lod. PouZi
Spocka na databanku. PouZi Spocka
na captain’s log. Chod na juh. PouZi
lekarnicku na Zenu. Porozpravaj sa
s fiot. Pouzi communicator (1).
Bude? teleportovany na lod. Pojdes
na planctu VARDAINE. Poroz-
pravaj sa s BREDELLom. Zni¢
Enterprise-2 a vesmirne lode. Takto
sa kon&i hra STAR TREK: 25th
ANNIVERSARY,

M. Dulik
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ELECTRONIC ARTS

O tom, ze programéatori z ORIGIN patria me-
dzi to najlepSie, ¢o vo svete pocitatovych hier
pozname, vari netreba diskutovat. Ich poslednu
hru SYSTEM SHOCK vsak neprogramovali
priamo oni, ale ich spolupracovnici z firmy
LOOKING GLASS TECHNOLOGIES. Su to
Specialisti na virtudlnu realitu v poéitatovom
prevedeni na Grovni moderného PC.

Pod virtudlnou realitou saéasnosti si predsta-
vujem hru, v ktorej je prostredie tak dokonalg,
ze sa kvalitou blizi skutognosti, ktord ma pred-

BESTROYVED SCEV-DOT

Mo Hema

stavovat. Nemam teraz na mysli rozne Specidlne
prilby, rukavice, i obleky, ktoré hraca uvadzaju
do iného sveta vdaka vnemom, ktoré sa schop-
né u cloveka vyvolat. Takéto projekty sa stdle v
Stddiu experimentov a ich rozSireniu bude este
dlho branit vysoka cena.

LOOKING GLASS TECHNOLOGIES u#
pre ORIGIN naprogramovali hru ULTIMA
UNDERWORLD 2
ktorda bola dokoncena
pred dvoma rokmi. Tato
Specialna RPG hra s jed-
nou postavou obdare-
nou mnohymi vlastnos-
tami a schopnostami
sposobila dplni revoli-
ciu v tvorbe poditaco-
vych hier najmid doko-
nalym prevedenim zob-
razovaného prostredia.
Viade, kam sme sa po-
zreli, vyzeralo vietko
ako skutoéné. Vizganie
dveri, pohyb postiv a
prider, farebnost a tiefo-
vanie objektov, boli
podla mia bezchybné.
Prakticky jediny prab-
lem predstavovala urditd
hranatost objektov, ak
sa ne pozerame zblizka.
Toto je vee, s klorou sa
momentdlne nedd nic¢
robif. Ak by sa hra uro-
bila v jemnejSej grafike,
zvicsila by sa jej dl#ka a
spomalil celkovy chod,
takZe by bola netnos-
ne pomald. V grafike
320x200 bodov s 256 far-
bami je robend aj hra
SYSTEM SHOCK. Tito
hra je sice hratelna aj na
486 DX a DX/2, ale op-
timadlny chod md na
DX4 a Pentiu. To sa-

MOZrejme neznamend,
ze ak mniekto nema
Pentium, nemoie sa

dobre zahrat, Skor ide o
plynulost pri pohybe a
otacani, ktord je u po-
malsich procesorov hor-

l !
L

‘\1

Sia. V porovnani s hrami DOOM 1 a 2 viak
SYSTEM SHOCK nie je aZz tak kriticky na
rychlost a plynulost, pretoZe je to hra v inom
Style. Je tu vela predmetov, logickych hdda-
niek a dalich problémov, ktoré je treba riesit,
Styl ostdva podobny, aky pozname z ULTIMA
UNDERWORLD 2, ale dej je posunuty do bu-
ddcnosti, takZze namiesto RPG hry ndm z toho
vychidza cyberpunkova 3D adventira. Dej sa
neodohriva na Zemi, ale na satelitnom objek-
te, do ktorého sa dostali nepovolané osoby,
ktoré tam nemali pristup... Namet na hru ako
stvoreny, prevedenie je perfektné, co mozeme
cheiet viac? Grafika je prepracovani do naj-
menSich podrobnosti na trovni, s akou sme sa
doteraz nestretli. Detailnostou prekondva do-
konca a) DOOMa. Na rozdiel od pomerne vel-
kych a jasne viditeInych objektov v DOOM st
v SYSTEM SHOCKu podstaine komplikova-
nejsie miestnosti, prepojovacie chodby, atd.

Velmi ma potesilo, ze v SYSTEM SHOCKu
nie st problémy s ovlddanim, ani s pochopenim
menu. Na zadiatkn hry sa objavi podrobny popis
panelu a pocas hry si m6zeme kedykolvek dat
zobrazl vietky ovladacie klavesy pomocou zna-
ku “7". Okrem toho si mGZeme pombet tak, Ze si
zapneme tzv. ‘online help’ kombindciou ‘alt-h’,
ktory nis bude pravidelne informovat o tom,
ako pouzival ten alebo onen predmel, ¢o treba
stlaéit, atd. NuZ, nevidana vysokd troven. SYS-
TEM SHOCK je skutoéne Sok - samozrejme v
dobrom slova zmysle.

- yVes =

CELKOVY
DOJEM

95%
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Softwaravi firmu HUDSON SOFT
natreba vari nikomu  predstavovat.
Oblubujt ju hlavne [udia, ktori nemaju
k dispozicii poCitace s koprocesormi
386 a vy§Sie, lebo ich hry idu pohodl-
ne spustil na 286-ke s 1 Megovou ope-
ra¢nou pamiitou. K takymto hrdm ne-
sporne patri DYNABLASTER. Zaberi
sice iba okolo 800 Kbytov, ale obsahu-
je 8 misii, z ktorych kaZda sa skladd z
Osmych miestnosti. Dej hry sa zacina
peknym (ale kriatkym) introm, v Kto-
rom sa dozvieme, Ze nasSu priatelku
uniesol straSny ¢ierny kozmonaut a na-
Sou ulohou je oslobodit ju z jeho hra-
du. Hri¢ ovlada postavi¢ku, ktord sa
tiez mimochodom podobd na kozmo-
nauta, ale bieleho, a ma zvliStnu
schopnost, dokdZe ukladal bomby.
Bombami sa daji prerazit steny, zava-
dzajice nam v prechode, ale méZeme s
nimi zabil aj pripadnych nepriatelov.
Musime si viak ddvat pozor, lebo bom-
by po Case sami exploduji a ked ne-
stihneme ujst z dosahu bomby, bude
nds to stat Zzivot. Nepriatelov je v kaz-
dej miestnosti nedrekom. Si to vacsi-
nou Zlté, modré, zelené
a hnedé priSery.
Tie viak

je vidy nejakd velka

HUDSON
SOFT

neznamenaji ni¢, iba mensie zdrZanie a
bez viitsich problémov ich méZzeme
znicit. Osobitnou skupinou st netopie-
re a okati duchovia. Vedia lietat cez ste-
ny a je ich taZko zabil, Na konci misie
potvora, Ktora
musite zneSkodnit do Styroch minuit, Ak
to nestihnete, méte smolu-pridete o Zi-
vot. Aj v ostatnych leveloch sa odpodi-
tava ¢as, ale podla miia je to len taka
nevyhnutna formalita, lebo zo Styroch
minut (tolko je limit na jeden level) po-
trebujete moZno jednu mindtu  na
zvladnutie aj tych najtaz§ich miestnos-
ti. Ak by ste to ndhodou nezvladli, o
¢om silne pochybujem, objavia sa pri
vas ZIté gule s Gsmevom na tvéri a bu-
da vds prenasledovat, az kym ich viet-
ky neznicite (malickost).

Pri zniceni niektorej steny nam na

jej mieste ostane predmet, ktory hned

zoberte. St to: PLAMIENOK - po je-
ho ziskani budi mat bomby vicsi do-
sah, BOMBA - d4 sa kldst naraz viac
bomb. KORCULA - budeme sa pohy-
bovat rychlej§ie. ZIVOT - no com-

ment. MODRE SRDCE - budeme mat’

bomby, ktoré moZzeme odpalovat, kedy
sa ndm zachce. CHIP - bez problémov
moZeme prechadzal cez steny. BLIKA-
JUCI CHIP - neublizi nam Ziaden nas
vybuch.
Ked sa vam aj napriek tomu
bude zdaf tato hra fazkd,
staci napisat v Gvodnom
menu  HUDSONSOFT.
Budete nesmrtelni a bude-
te mat yvela bomb. Po znice-
ni poslednej velkej potvory,
ktorej mimochodom pomdha-
ju Styri menSie, sa ukaze ko-
ne¢né outro, ktoré napadmi vel-
mi nevynikda a je eSte kratdie ako
to prveé. Ked sa v tivodnom MENU
nastavi BATTLE, moZe urdity podel

ludi (najviac Styria), hrat proti sebe,
pricom ich okrem protihracov otravuju
aj akési NNO (NeindentifikovateIné
Nelietajice Objekty). Okrem BATTLE

je v MENU aj SETUP a PASSWORD.

SETUPom sa nastavuje zvukova a gra-
ficka karta, ako aj sposob ovladania. V
PASSWORDe napifte MKCAEHKN a
ste v poslednom leveli. Zvuk v tejto hre
nie je v ziadnom pripade originalny, ale
celkovo som bol spokojny -a grafikou
dokonca prijemne prekvapeny, Ak budi
fudia. z HUDSON SOFT-u nadalej ro-
bif takéto dobré hry, myslim 7e v krat-
kom &ase by sa mohli preorientovat
na ndro¢nejSie programy a postupom
Casu sa vyrovnajl znamym firmdm,
akymi s napriklad PSYGNOSIS, ale-
bo ACCOLADE.

- Tatanka -

CELKOVY
DOJEM

81%

PC 286-586
AMIGA 500/600




AIR LINE je simulicia sitaze medzi
leteckymi spolocnostami, ktoré sa sna-
Zia trvalym rozSirovanim siete liniek,
zlepSovanim sluZieb a o najniZsimi ce-

mame k dispozicii, stac¢i k tomu, aby
bolo moZné vybavit denne 1 lietadlo,
takZe pre prvé kolo nie je potrebné
personal najimat. Poradie hrafov v
kazdom mesiaci je stanovené podla in-
dexu bilancie. Hrac¢ s najvyssou hodno-
tou zadina, takZe dal$i hriac¢i maji
moznost reagovat na zmeny, ktoré lep-
Sie stojaca spolofnost uskutodiiuje.
Ked je hri¢ na rade, objavi sa mu na
zaciatku na lavom displeji aktuilny
mesiac a rok. Dalej sa objavi stav salda
a vyska uveru. Stla¢enim Fire na svo-
jom joysticku zacina svoje kolo. Teraz
mé dve miniity ¢asu pre mesaéné pla-
novanie a zmeny jednotlivich liniek.
Jednotlivé ikony z menu je mozné volif

nami rozSirovat okruh pasazierov a
tak upeviiovat svoje pozicie na trhu.
Dvaja aZ Styria hraci planujia ako za-
stupcovia leteckych spolocnosti tplné
mesacné naklady na lietadla, servis a

len raz. OranZzovy riméek okolo ikony -

signalizuje nemoznost volit dand iko-

nu. Y2\

Casovému limitu nepodliehajy le
posledné Styri ikony menu RTU

Zvolené trate si oznatené bielym
symbolom lietadla. Zvolenim bicleho
miesta sa méZeme pozriet na vSetky
idaje o danom lete a pr ipadne ho zru-
sit. Na dialkovych tratiach méZu lietaf
len vhodné lietadla (747 a DC 10) a s
dialkovymi pilotmi. Musime preto naj-
prv vybudovat vnutroeurdpsku sief,
aby piloti ziskali skiisenosti a mohli sa
stat dialkovymi pilotmi.

stipcu obsahujiieému iida-
oskytnuto¥mdany let.  »

zuje pocet: \a(l'm:ll‘;r‘@erﬁn-_.

l.l,cemn"r e a pt

— Planovanie personalu.
- by sme mohli rozdelit persondl, muz
Sy }q\ul\;g’liliflo letu. Stlacenim Firé sa'y.of
G A

; 1,

e I(.t
2NN vzl nut’* Ngﬁ)
trebuwme pilota’ i llntg apri; dnl‘ko-
vych Jetoch dia b\_fehi) pjllﬁa awpﬁota
p i Y- }‘nﬁnﬁ:r nie,
el ,r\frhus 311‘)

jkupmv povo:”
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- CAKANIE, BILANCE - BILAN ‘Qb
SPEICHERN - SAVE, WEITER® 2
DALSI HRAC. Je vhodné tieto ik t\
volit az nakoniec po vvcerpam Casové

ho limitu. VIavo hore je nazov spaldc-O%7 ¢

; K clenty
denj vetiib Iiu % hi:lijs gieh. <
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stlatenim Kire Hdd seMsnu .
juzrusit. Exist uji k\t\(‘-

ispgch sluzieh, ktoré si oznas.
& / AN

persondl. Staraja sa o pouzivané lie-
tadla a kalkuluji ceny leteniek a pre-
pravného za naklad. Nakup lietadiel a
s tym spojeny uver vyzaduji predvida-
vy odhad zisku.

Konkurencna schopnost kazdej spo-  nosti a zostavajiici ¢as. Vprayg hare.j N -'«'gku" A je spotrebny tovar,
loénosti je vyjadrovand mesacne bilan-  &islo letu, cielové letisko 3 uie ebeeiié, ~kinry sa_pocita podia skutoéného pod-
¢nym indexom, ktory ma hodnoty od 0- informacie. MO N Dt ‘[i Azieroyv.

100, a ktory diva prehlad o vsetkych Ylastné plinovanie $d \u@ Ciuje” \\ Druhd skupina obsahuje tovary a

délezitych ddajoch o firme. Je potreb-  pomocou

né s pociatoénym kapitalom 2 mil. DM,
dvoma lietadlami dosiahnut index 100.

VSeobecné pokyny.

Kazdy hra¢ ma moznost pocas mesia-
ca zriadit nové letecké linky, prijat ale-
bo prepustit personal, nasadit I'udi na
urcité lety, zriadit na jednotlivych le-
toch nové servisné sluzby, menit ceny le-
teniek i ceny za prepravu nikladu, ku-
povat a predavat lietadli. Okrem toho
sa musi starat o ¢akanie svojich lieta-
diel, pretoze lietadlda nesmi zmeskat
okamzik Startu lebo v tomto pripade zo-
stdvaji na zemi a to sposobuje stratu
zisku. Kazdy mesiac je mozné na dia-
grame sledovat vyvoj bilancie kazdej
spolocnosti za poslednych 12 mesiacov.

V prvom mesiaci ma kazdy hraé k
dispozicii rovnaké zakladné vybavenie:
peniaze, lietadld, persondl. Dve lietadla
(737 a 727) s minimalnou vybavou si k
dispozicii, jeden Airbus A 310 je ob-
jednany a zaplateny. Personal, ktory

)

Poklal'v d'alSom ;'. ME ”; \

%

Planovanie letu
Prva ikona MENU sliZi k planova-
niu letovych ciest. Objavi sa mapa
Eurdpy, na ktorej je vyznalenych 25
miest. Na okraji mapy sa nachddza es-
te 6 dlhotratovych cielov, ktoré by na
mape neboli normalne vidief. Materské
letisko je Frankfurt, kde sa nachadza
¢ierny symbol lietadla, ktorym je moz-
né pohybovat pomocou joysticku. AK v
pravom displeji sa nachadza mesto, je
potrebné stlacit Fire. Objavi sa okien-
ko s ndkladmi pre dany let. DalSie stla-
Cenie Fire spdsobi otvorenie dalsich
ikon. Prava ikona ukazuje pofet lieta-
diel voInych pre dany let a Tava dni v
tyzdni. Ked sme si zvolili lietadlo, mu-
sime si zvolit dni, kedy bude lietat na
danej trase. Naspit sa vratime cez OK.

P"md ého o 5 2 “\\x\ sluzby, ktoré sii pausdlne a odpoéitava-

me ich raz mesacne podla poétu seda-
diel toho ktorého lietadla.

Tretia kategéria, niklady na zriade-
nie palubného kina a hudobnej apara-
tiiry, nie si priamo viazané na ¢islo le-
tu. Ked je toto zariadenie raz do lie-
tadla instalované, je potom k dispozicii
pre vsetky lety daného lietadla.

Cena letu.

Ked zvolime zZiadané ¢&islo letu, mé-
Zzeme predom stanovend cenu zmenit,
Pouzijeme joystick a pri stlacenom
Fire pohybujeme joystickom hore ale-
bo dole. Listok obchodnej triedy je o
30% drahsi ako turistickd letenka.
Ltrieda je o 40% drahsia ako turistic-
ki, Zmena ceny mize mat velky vplyv
na pocet pasazierov.

Ceny nakladu.

Stanovenie ceny 1 kg tovaru prepra-
veného danou linkou sa uskutoénuje
podobne ako u leteniek.



Nakup lietadla.
Ked' sme sa rozhodli pre urcity typ
lietadla, dostaneme stlac¢enim Fire me-
nu s vyberom poctu sedadiel v réznych
triedach. Udaje o dodacej lek
ne su uvedené osobit i
osobitne za wbavcm{ &elkﬁ\e y sa
budu este o niet )mt %%

ot
t,me informaciu o quke
beho dveru. Moze sa staf, Ze

"':>' odavke a moznosti nasadit lietadlo na
¢/ dané lety.

Predaj lietadla.

Pokial nejaké lietadlo nie je potreb-
né, je moZné ho predat inym spoluhra-
¢om alebo inej firme.

Najprv zvolime ¢islo lietadla, ktoré
cheeme predaf. Joystickom nastavime
pozadovani cenu. KaZdému hracovi
bude pndclena jedna Kklavesa, pomo-
ﬁ)u ktore; moze dané lietadlo kipit.

pujiicemu sa poZadovany obnos
ihiied odpiSe a preddvajicemu sa pri-
\pise do bilanéného salda.

i

rijimanie persondlu, /'P
imé,prislusni skupis olay
ﬁﬁe ROm !"re : '9?
4 1' |
Ke sl\\u
me a A
ﬂdlleta , mozeme
. Lietadlo, z
ot pa‘riesto dialkove-
nnveho copllola
pzemiyOkrem persona-
POt ebny’ na previdzku da-
| 4, je potrebnych aj dalSich
\ spevelani - poslednych pit poloZiek ,
v ‘l:Q “udrzuje vSeobecni dobri pre-
#dzku danej spulmnnstl
Najmensi pocet sa ur¢i nasledovne:
- technici - 2 krit podet lietadiel + 1
- inzinieri - 2 krat pocet letov + 1
- sekretarky - pocet lietadiel + 1
- referenti - pocet lietadiel + 1
- dispeceri - 1/2 pocdtu letov + 1

Ak nezamestname dostatoény pocet
pozemného persondlu, musia odpad-
nuf vSetky lety z bezpeénostnych dovo-
doy.

OSetrovanie lietadiel.

Podla poc¢tu nalietanych hodin vyia-
duja lietadld rozne druhy oSetrenia,
ktoré su oznacené pismenami A-D. Ak
mi lietadlo dosiahnuty isty pocet odlie-
tanych hodin, nie je schopné prevadz-
ky, pokial nie je uskuto¢nené zodpove-
dajiice oSetrenie a servis.

Druhy kontrol a terminy:

A - vSeobecna kontrola, edstranenie
malych porich. 1 deii - po 100 hodi-
nach.

B - Strukturilna a funkéna kontrola,
vratane A. 2 dni - 750 hodin

C - zvySena kontrola trupu, oprava
nateru. 3 dni - 2000 hodin.

D - prehliadka vSetkych systémov, vy-
mena dielcov, kompletné nové vybave-
nie. 7 dni - 6000 hodin.

Ak sa rozhodnete, ktoré lietadlo sa
md oSetrit, objavia sa dni daného me-
siaca a volné terminy. Pomocou joystic-
ku si vyberieme typ oSetrenia a stanovi-
me dni kedy sa uskutoéni. Dole sa vypi-
su teoretické hodnoty pre dany typ
oSetrenia. Pokial nie je Ziadny narok na
oSetrenie, nemusi sa uskuotocénif.
OSetrenie sa musi uskutocnit celé v da-
nom mesiaci. VysSia oprava obsahuje aj
opravu niZSieho stupna.

Bilancia.

V tomto bode sa poskytuji informa-
cie o vyvoji bilanéného indexu za po-
slednych 12 mesiacov v podobe grafu.
Rozhodujiica je pevna pozicia na trhu.
Horna 7lta ciara predstavuje hodnotu
indexu 100. Stile rozSirovanie a vylep-
sovanie leteckej siete a investicie do ser-
visu a lietadiel, sa zarukou tspechu a
rastu indexu.

Po volbe WEITER - DALE] je na ra-
de nagledujiici hraé. Ked vSetci hradi
uskutocnili plinovanie, spracoviva po-
¢itat zadané udaje asi 20-30 sekind,
pripravuje ich k zobrazeniu.

Vyhodnotenie.

Teraz sa hraci dozvedia, ¢ ich plino-
vanie bolo dspesné. Pre kazdu letecki
spolocnost sa objavi vysledok, ktory ob-
sahuje viacej udajov. Najprv sa objavi

priemerné vytazenie kazdého letu.
Potom sa objavi pocet dni a priCina,
preco lietadlo nemohlo uskuto¢nit dany
let, Dévody a skratky, preco sa dany let
nekonal:

- PM - nedostatok personilu

- WV - zimné podmienky

- UA - prestavba

-PS - Strajk

- LV - zakaz pristitia

PM je najcastejSie sa vyskytujtica si-
tuicia. Znamen:a nedostatok personalu
pre dany let. Navrat do plinovania per-
sondlu.

Dole na listine €isiel letov sa zobrazuja
vydaje a prijmy. Ak pravy horny index
ukazuje celkové naklady, tak vlavo s
celkové mesacéné niaklady na palivo, leto-
vé poplatky a mzdy personalu a servis,
splatky a naklady na oSetrenie lietadiel.
Vpravo dole sii celkové prijmy z predaja
leteniek a prepravy nikladov. Ylave do-
le je celkovy rozdiel a nové saldo.

Ak checeme zistit ¢i dany let je renta-
bilny, kurzorom sa pohybujeme po ¢is-
lach letov. Stlatenim Fire sa menia
udaje o prijmoch a nikladoch.

Poslednou volbou je moznost ulozit
hru na danej pozicii a neskér ju moze-
me dohrat do uspesného konca.

Udaje o jednotlivych lietadlich:

TYP SEDADLA CENA DODACIA
LEHOTA
mil. DM mesiace

737 90 55 9
98 57 8
115 61 6
727 120 67 11
138 71 10
150 73 9
A 310 174 85 14
189 86 17
202 91 15
747 180 149 21
212 155 17
225 154 19
DC 10 110 121 17
137 122 20
160 128 18
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FIRMA OCEAN NA MAJITELOV sormuponé?

KID CHAOS, JUNGLE STRIKE, MUTANT LEAGUE HOCKEY, MIGHTY
MAX, PGA EUROPEAN TOUR - NOVINKY PRE AMIGU, A1200 A CD32
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napr. Volvo PGA Championship
alebo Canon European Masters
Pripravuje.  sa  na:  AMIGA,

L1200




PERIFERIE

CD-ROM JEDNOTKA

SONY CDU 33A

KaZdy kto chce drzal krok s vyvojom
software. potrebuje dnes mechaniku CD-
ROM. Stile viac vyrobcov pontka svoje
produkty prave na tomto médiu, o viac
ako v inych oblastiach plati prave o her-
nom software. Pre programdtorov sa tu to-
tiz otviraju doposial netuSené mozZnosti,
Co sa tyka intier, animovanych sekvencii,
samplovanych zvukov a inych pozieracov
kapacity disku pri hernom software a
kniZnic clipartov, fontov, popripade aj
kompletych programov ako napr. CO-
REL DRAW 4 a 5. V sicasnosti je na tr-
hu priblizne desiatka roznych mechanik
CD-ROM, avisak SONY CDU
33A ma snad najlep3i pomer
cena/vykon. Jedna sa o doub-
le-speed, AT BUS mechani-
ku, ktora sa dodava v inter-
nom prevedeni. Oproti sin-
gle-speed jednotkam, Kto-
rych typickym predstavite-
Tom bola MITSUMI LU
0058, je tito jednotka pod-
statne rychlejSia a md znacne
kratSiu pristupovii dobu. Bez
tazkosti ¢ita vSetky dostupné
CD formaty: CD-ROM for-
mdaty mode 1 a 2, CD-Audio,
Photo-CD. Mechanika po-
skytuje vykon a spolahlivost
drahsich mechanik, ako je uz
zvykom u firmy SONY.
CDU 33A ma pristupova do-
bu 320 ms, ktord bola zmera-
ni skutoéne ndahodnym vy-
hladavanim. vritane cakacej
doby. Ma vstavany 64 kB
buffer umoznujici sekvenc¢né Ccitanie s
prenosovou rychlostou hostitelského po-
¢itaca. Vykonom a funkciami je plne
MPC-2 kompatibilnd. Na prednom pa-
neli najdete okrem priehradky na ulozenie
disku eSte zdierku na pripojenie sluchi-
tiek spolu s reguldciou hlasitosti, tlacitko
na vysunutie priehradky a malé tlagitko
stlaCitelné len napr. perom na vysunutie
prichradky pri vypnutom pofitaci. Na
zadnom paneli sa nachddza napijaci ko-
nektor, audio vystup, uzemiovacia svorka
a dva konektory pre interface. Drivery
dodavané spolu s interface kitom COR-
333 umoziuju pouzivat jednotku v najdo-
leZitejSich opera¢nych systémoch akymi
st WINDOWS NT, OS/2 a samozrejme v
konvenénom DOS-e a tym aj pod WIN-
DOWS. Interface kit COR-333 je volitel-
né prislusenstvo k jednotke, ktoré obsahu-
Je Kartu pre IBM PC kompatibilné pocita-
¢e, MSCDEX driver pre DOS, WINDO-
WS NT a OS/2 na 3,5° diskete, plochy
signalovy kébel, tieneny audio kidbel s

T
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koncovkou napr. pre karty LOGITECH,
skratovace jumprov a manual. Tento in-
terface kit viak nie je potrebny vtedy. ak
madte kartu, kKtord podporuje priamo CD
ROM. napr. SOUNDBLASTER 16
MultiCD, GRAVIS ULTRASOUND atd.
Vkladanie disku je detskou hrackou
vzhladom na to, Ze pouZzity mechanizmus
vyluCuje pouZitie Caddy a zdroveni chréni
zariadenie pred prachom, ¢o je spolu s
minimom vetracich a montdZnych otvo-
roy zarukou dlhej Zivotnosti a bezporu-
chového chodu. Vecou zvyku je vysunu-
tie prichradky len na polovicu, ale to je
zrejme opatrenie pro-
ti moznému vy-

lomeniu

mechanizmu  pri  nechcenom
softwarovom vysunuti disku. Vystivanie
disku je mozné troma sposobmi: tlacit-

- kom na prednom paneli, softwarovo pria-

mo z pofitaca a nidzovo v pripade vy-
padku pridu alebo vypnutom pocitaci.
Uzito¢nou funkciou je aj softwaroveé za-
mknutie a odomknutie priehradky. Vy-
nimocné v tejto triede CD-ROM mecha-
nik je i to, Ze pouZivaju bezkontakiny
spindle motor, zabrafujiici rychlemu opo-
trebovaniu zariadenia. Dvojvrstvova kon-
Strukcia krytu a minimdlne mnoZstvo ot-
vorov vytvara jedineCni ochranu pred
vniknutim prachu do mechaniky. Taktiez
opera¢nd teplota do 50 °C poukazuje na
nezvycajni odolnost pred vysokymi tep-
lotami. PouZitim Specidlneho ¢ipu SONY
LSI sa podarilo rg;du kovat vyskyt chyb pri
Gitani a% na 10712, Pri inStaldcii mecha-
niky sa nevyskytli Ziadne problémy, hlav-
ne pri pouziti zvukovej karty SO-
UNDBLASTER 16 MultiCD, vzhladom
na to, Ze interface pre tito mechaniku je

priamo stcastou zvukovej karty. Tu staci-
lo prepojit napajanie mechaniky, signalo-
vym kéblom prisluiné konektory, audio
kablom audio vystup mechaniky s audio
vstupom Karty, na karte preskratovat jum-
pre pre mechaniku SONY a potom uZ len
naindtalovat zvukova kartu s modifika-
ciou pri volbe CD-ROM: SONY CDU
33A. Pokial intalujete mechaniku s kar-
tou ktord neumoZiiuje priamo pripojenie
CD-ROM, musite si kapit interface kit
COR-333, ktory osadite do zbernice, pre-
pojite kable a indtalujete z diskety, ktora
je sicastou kitu. Ak nemidte zvukovii kar-
tu vobec a cheete silou-mocou poéivat
CD Audio, na zadnej stranc Kkarty
COR-333 je audio vystup, ktory staci pri-
Ppojit na zosiliiovad a mate programova-
telny CD prehravac. Manual je do-
ddvany sice len v angli¢tine

a nemcine, ale je tak bo-

hato ilustrovany, Ze inStald-

ciu zvlidne aj analfabet.

Mechaniku CD-ROM SO-

NY CDU 33A na testovanie

zapoZi¢ala predajia COM-

PUTERLAND na Povraz-

nickej 4 v Bratislave a stoji

8600,- Sk, interface kit
COR-333 stoji 549, Sk
s DPH.

-igel-

TECHNICKE UDAJE:

Podporované CD formaty:
CD-ROM Mode |, Mode 2, CD-Audio,
CD-ROM XA, CD-I, vietky Photo-CD

Polomer disku:

12 cm, 8 cm

Prenosové rychlosti:
(Sustained) 150 KB/s

300 KB/s
(Burst) 2 MB/s

Priemerna pristupova doba:

320 ms (vritane ¢akacej doby)

Interface karta:

AT-bus kompatibilna

Audio:

Vystup na sluchatka:
0,5V pri 32 Q

Line vystup:

0,7 V pri 47 kQ

Spolahlivost:

, 50000 hodin (pri 25% vytaZeni)

Rozmery:

164 x 41 x 177 mm (S x V x H)

_ Hmotnost:

800 g



tohtomesacnych blesko-
vyeh recenzidch si dovolim
trochu nostalgie, Vrdtim sa v nich do dias, ked sa
na staruckych dobrych ZX Spectrich po isto
textovych hrdch objavili prvé pokusy o domice
adventure doplnené o staticka I'nruhm’: grafiku,
Hra Bukapao, ktord niesla podiitulok ‘Dokonald
vrakda 2', bola jednou z prvych LIbl{)\.’!LtLL v
tomto smere, Je skutoéne volnym pokracovanim
Cisto textovej hry Dokonala vrazda, ku Ktorej by
sa dnes u? jej autor radSej ani nepriznal, Hra je
vlastne Tahko ironickd varidcia na gangsterské
pribehy. Bukapao priniesla na svoju dobu nie-
ktoré zaujimavé vylepSenia lextovych adventir.
Hra je totiz niclen #e dopinena o niekolko po-
merne peknyeh obrdzkoy zaberajlicich az 1/3 ob-
razovky, ale sd i iné vymoZenosti, predtym v
podobnych hrdch nevidané. Ci uZ je to dvodnd

hudba, pokusy o pseudo-rozanimovanie static-
kych obridzkov (zdvihnutie zdvory. otvorenie
dveri na hrobke) ale hlavne predmety, ktoré sa
nielen vypisuju slovne, ale sa i zobrazuji.
Jedinou podstatnej§ou nevyhodou hry je fake, Ze
raz zdvihnuty predmet sa uZ nedd polozil, fo nu-
ti hraca dvihal a pouZival predmety vo vopred
uréenom poracdi.

BLESKOVE
RECZNZIE

VERDIKT: 53%

Chrobdk Truhlik je daliim po-
dobnym produktom, Ktory vytvorila s]\upul.l mla-
dych bratislavskych programftoroy, pracujica pod
mackon Sybilasoft. Hra je velmi, ale skutoéne vel-
mi volnou parafrazou na pribehy rovnomenngj roz-
pravkovej postaviGky, Pravdu povediac, tento pribeh
mi s tym klasickym spoloéné len jedno - postavicku
Chrobika Trahlika, (Pri tejto prileZitosti mi nedd ne-
spomenil jednu veseli prihodu. V ¢eStine sa (ako is-
to mnohi viete) Chrobak Truhlik povie Brouk Pytlik.

Predéasom prisla do firmy Ultrasoft objedndvka na
tito hru z CR, na ktorej bolo napisané doslova:
+Objedndvam si u Vis zdvazne pocitacovou hru

BROUK CHROBAK®). V hre sa musi chudik

Chrobdk Truhlik dostat z muzeilne] zbierky Sialené-
ho profesora Ikebanu. (Apropo, profesora Ikebanu sa
v hre nepokugajte hfadat, ako to robila jedna pani,
kiora si ju zakipila. V case programovania hry bol
totiz chory, a ked vyzdravel, neostale uZ pre neho v
malej pamitti ZX Spectra miesto), Truhlikovi pri ite-
ku pomihaji ostatné kuriozne exponaty tohto oblu-
ddria, Hra vznikla takmer v rovnakej dobe ako
Bukapao a okrem o nieco lepsej grafiky, sa na neho
Llusf pondsa.

VERDIKT: 55%

Znameho spisovatela Ed McBaina a jeho de-
tektivku Skladacka nemusim sCitanejsej Casti
populdcie isto predstavovat. Rovnomennd hra
(na rozdiel od Ch.Truhlika) tentoraz z knihy
¢erpd takmer ‘doslova’, Kto tito (skutoéne
dobrti) detektivku necital, tomu priblizim
struény obsah, ‘Istého dita v istom americkom
meste  Styria maskovani gangstri  prepadli
Nérodn(i banku a odniesli si z nej 750.000 do-
larov. Gangstri boli nedaleko dohoneni poli-
ciou a vo vzniknutej prestrelke vietci zastrele-
ni. Peniaze z prepadu sa vSak nikdy nenasli.
Neskor sa podarilo zistif, Ze cely lup je ukryty
na bezpecnom mieste, ktoré presne ukazuje is-
ta fotografia,. Ma to viak maly hadik.
Fotografia bola rozstrihand na 8 nepravidel-
nych Casti (tak bolo vyndjdené puzzle), z kto-

rych kazdu vlasini ind osoba. Pre Vis v roli
Arthura Browna, detektiva americkej policie
87.0bvodu imagindmeho mesta Delyork, osta-
va teda uZ len malickost - ndjst vSetky tieto
osoby a ziskat od nich vsetky odrezky dolei-
tej fotografie.” V hre su pouzité tak isto nie-
ktoré nové, dosial nepouZité prvky, ako na po-
lovicu roztrthnuty zoznam podozrivych oséb a
postupne sa zostavujica rozstrihand fotografia.

VERDIKT: 1%

Napinavé pribehy  Klubu
‘Rychlych Sipli' s jeho neza-
budnutelnymi Elenmi: Mirkem
Dufinem, Jarkou Metelkou,
Jindrem Hojerem, Cervenackem a Rychlo-
nozkou si zname viac v Cechich ako na
Slovensku. Celd ich story sa zacala v roku
1938, ked sa prvykrit objavili v casopise
Mlady Hlasatel. Odvtedy vysli v podobe ne-
spodetného mnoZstva komiksovych pribehov a
dvoch romanov § ndzvami ,Zihada hlavola-
mu* a ,Stinadla se bouri*. Oba romény boli
sfilmované a to prvy dokonca pred neddynom
druhykrat. Toto nové spracovanie bolo moZné
vidief v Slovenskych kindch a pred par me-

siacmi dokonca i v televizii. V
dvojdielnej poéitacovej hre,
ktord priamo &erpd z dvoch
spomenutych romdnov sa viak
hracovi prvykrit umoziuje zapojit
priamo do deja. Hra je naprogramo-
vand ako klasicka textova adventi-
ra, v ktorej sa hra¢ dozvie najpod-
statnejdie informdcie pomocou tex-
tu. Hra viak prindsa jednu prevratnu
novinku. Je totiz vybaveni velmi
kvalitnym komunikagnym modulom s &astod-
nou inteligenciou. To znamend, Ze je moZné
zadaval niekolko prikazov sucasne zlozenych
do vety a navyde u? pouZité predmety nahradit
zamenom (napr. OTEVRI DVERE, KUP
SPENDLIK A PROZKOUME] HO®).

-luis-

VERDIKT: 68%
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Tdto hra je prvd z radu zndmych
hier Dizzy od firmy Code Masters.
Ocitdte sa v iilohe vajicka menom
Dizzy, ktoré md za iilohu zabit' ziého
Carodeja Zaksa.

Po spusteni hry sa nachddzate v
uvodnej obrazovke s kotlom. Chodte

doprava a v nasledujiicej ob-
razovke zoberte faklu. Vidtte
sa naspdr do vvodnej obrazov-
ky. Postavte sa ku kotlu a pou-
{ite faklu. Pod kotlom sa zapd-
li oheri. Vydajte sa do obrazov-
ky s prepadliskom (dve obra-
zovky vprave) a zoberte skii-
mavku. PoloZte ju v tivodnej
obrazovke na kotol a pokra-
Cujte dolava. Vrtacku pouZite
na bansky vozik. Otvori sa
vam vchod do bane. Vojdite
dnu a vezmite priipldst.
Vyjdite von a znicte kvapky padajiice
z mraku. PoloZte priipldst a chodte
na Krystdalovi horu. zoberte palicku,
ktorii poutijete na vchod do podze-
mia v obrazovke s mrakom. Vezmite
si pldstenku a vojdite dnu. Znicte
kvapky a vyneste si pldstenku a ces-
nak von. S cesnakom chodte do bane.
Pomocou cesnaku zabite upirov a zo-
berte laser. S laserom odstrdnite du-
cha. Zidite dole a zoberte mefec so
zlatom. Vyjdite z bane, vydajte sa do-
prava do miestnosti s vedrom.
Postavite sa na vedro a vhodte do ne-
ho mesec zlata. Vedro sa zacne pohy-
bovat hore a dole. Vyvezte sa hore a
postavte sa na dom. Z domu vyskocte
do vzduchu. Dole spadne mrak, ktory

&

dajte do kotla v iivodnej obrazovke.

Chodte do bane a zoberte klic. Klic

pouzite na cintorine (za obrazovkou s
vedrom). Otvoria sa vam dvere na
cintorin,  Vrdtte sa spit na
Krystdalovi horu a na jej vrchole vez-
mite oko. PouZite ho na cintorine v
obrazovke s hrobkou,
tak Ze sa postavite k
hrobke a stlacite fire.
Hrobka sa odsunie a
uvolni prichod do pod-
zemia. Vyjdite von z cin-
torina a vyskdcte na vi-
chol vyschnutého stro-
mu. Zoberte lopatu a
skocte dolava. Pod stro-
mom  pouZite lopatu.
Otvori sa vchod a vy vo-
jdete dnu. Chodte dve
obrazovky doprava a zo-
berte klieste. Wjdite von

cez Studriv a vrdt'te sa do bane. V ba-
ni chodte dolava aZ pridete k
lod'ke. Retaz prestrihnite klies-
tami. Prevezte sa na druhii
stranui a zoberte parochiiu. Z
Krystdlovej hory vezmite mra-
ziact pristroj. Pomocou neho
zmrazgte vodopdd v jaskyni,
ktoru ste si otvorili lopatou.
Cez vodopdd vojdite do bldazni-
vého labyrintu. Zoberte cakan
a vyjdite z podzemia. Cakan
pouzite na cintorine v jaskyni
pod pomnikom. Odstrdrite nim
kamene a v druhej jaskyni zo-
berte néZ. Vrdtte sa do bane a v nej
chodte dole a potom doprava. Zhodte
most a prejdite po riom do druhej

DIZZY |

miestnosti. Tu zoberte olej. Vyjdite z
bane a chodte na cintorin. Olejom
premastite  padaci  most  hradu.
Padaci most sa spusti dole. Zoberte
pierko a doneste ho do kotla. Vrdtte
sa k mostu a vojdite do hradu.
Zoberte flasu s ndpojom a vylejte ju
do kotla. Skimavka prestane skcdkat
a naplni sa odvarom. Po ndvrate k
hradu sa vydajte do jeho hornej ¢as-
ti. Zoberte prasknuté srdce a dajte
ho soche Zeny, ktord sa nachddza v
obrazovke s doposial neotvorenym
vchodom do podzemia. Zena vim ho
na opldatku otvort. Vojdite dnu a zo-
berte diamant. Pomocou diamantu
rozreite  sklenent  tabulu  na
Krystdilovej hore. Zoberte si néi a
vojdite dnu. NoZom odrezte lodku a
prevezte sa. Vhladajte amulet a vyj-
dite z ladovej jaskyne. Vrdt'te sa na-
spdr do zamku k Zaksovi. Amuletom
znicte jeho strely. V ivodnej ob-
razovke zoberte skimavku a
vrdatte sa k starému zndmemu
Zaksovi. Poufite skimavku. Po
pouiti skimavky sa Zaks pre-
padne do zeme.

A takto sa konci odvainy pri-
beh vajicka Dizzyho. Nasleduje
blahoZelanie a ozndmenie, Ze
sme zachrdnili zem, v ktorej Zije
Dizzy.

Na zdver doddvam, ako moze-
te znidit niektorych neprijem-
nych spolocnikov:

Paviikov - pomocou spreja na hmyz;

Vidakov - otrdvenym semenom;
Jablkd - banickou prilbou.

S. Dzimko



Vybornd bojova hra MORTAL KOMBAT
sa dd hrat v rezime dvoch hria€ov proti sebe
alebo hrdda proti pocitacu. Vicsia zaba-
va je samozrejme pri

hre dvoch hri-

¢ov. Cheel by som sa s vami po-
delit 0 moje sktisenosti, ktoré som nadobudol
pocas hodin stravenych za pocitacom, hrajic
tato hru. TakZe podme na to - popifem zi-
kladné vlastnosti, rodové zbrane a ziverecné
efekty (finise) vietkych bojovnikov:

KANO: Vynikajici bojovnik, aj ked dost
pomaly. Proti jeho rodovej zbrani (KANO sa
zacne to¢if a takto todiac sa narazi{ do nepria-
tela) je obranou len dobry postreh. Vyvolanie:
dopredu, dolu, dozadu, hore, Spdsoby obrany:
Kryt. Z neho sa dd po odrazeni titoku okam-
tite prejst do ofenzivy - zadnite kopat vysoky
kop. CAGE a SONYA, §pecialistka na KANA
{ale aj na mnohych dal3ich, ako sa za chvilu
dozviete) sa moZu pred touto vriulou sklonit
(stlagif dolu), Dal§ou rodovou zbrafiou KA-
NA s akési noZze zabodévajice sa do nepria-
tefa. Vyvolanie: dozadu, blok, dopredu.
Obrana: kryt alebo zohnutie sa. Poslednd in-
formicia 0 KANOVI je jeho zdverefny efekt
- fini§ - vytrhnutie nepriatelovho srdca. Po vy-
hrati celkového stiboja s nepriatelom (ked vy-
hrdte dve kold), objavi sa vim na obrazovke
napis: FINISH HIM. Vtedy treba prist K pora-
zenému nepriatelovi ¢o najbliz8ie a stlacit:
dopredu, dolu, dozadu, nfzky Gder. Kano mu
vytrhne srdce, ktoré mu v ruke este tltie...

SUB ZERQO: Dobry bojovnik - ninja, jeho
vyhodami st daleky dosah jeho Gderov a
hlavne rodovd zbrail - mrazenie, Vyvolanie:
dolu, dopredu, nizky tder. Obrana: Kryt ale-
bo zohnutie sa. Ked zmrazite nepriatela, prij-
dite k nemu, zohnite sa a stlafte nizky alebo
vysoky tder. Takto zmrazenému nepriatelovi
odoberiete najviac energie, Dal3ia rodova
zbrafi, avSak s omnoho mensim Glinkom je
rychla podnoZzka. Vyvolanie: nizky tder, niz-
ky kop, keyt. Obrana: kryt, Fini§ je dost jed-
noduchy (a krdsny - SUB ZERO vytrhne svoj-
mu nepriatelovi hlavu aj s chrbticou - HA,
HA): dopredu, dolu, depredu, vysoky dder.
Musite byt bliko pri svojom protivnikovi,

SCORPION: Priemerny bojovniK, ninja.
Md dve rodové zbrane. Vystrelenie Sniry §

- ky tder, Obrana:kryt alebo zohnutie sa. Finis

hikom na konci, ktorou si pritiahne
nepriatela a zasadi mu nder (najlep-
§ie ten, o ktorom som hovoril aj pri SUB ZE-
ROVI). Vyvolanie: dozadu, dozadu, nizky
ader. Obrana; Kryt alebo zohnutie sa, Dalsia
rodovd zbraf: premiestnenic sa za sdperov
chrbiit a tder do tvare. Vyvolanie: dolu, doza-
du, vysoky tider. Obrana: kryt. ESte tu mame
fini§: kryt, hore, hore.

LIU-KANG: Dobry bojovnik, vynikajici
hlavne svojou rychlostou. Prva rodové zbraii -
vystrelenie ohila po nepriatelovi.' Vyvolanie:
dopredu, dopredu, vysoky ader. Obrana: kryt
alebo zohnutie sa. Druhd rodovd zbran, rych-
ly kop. Vyvolanie: dopredu, dopredu, vysoky
kop. Obrana: kryt alebo zohnutie sa. Fini§ md
LIU-KANG naozaj velmi ,jednoduchy® - po-
sudte sami; dopredu, dolu, dozadu, hore, do-
predu, dolu.

RAYDEN: Vynikajuci bojovnik. aviak s

jednou chybitkou - pomaly. Proti expertke

SONYI nema vela Sanci, aviak proti inym ne-
priatelom je vyborny. Mé tri vynikajtce rodo-
vé zbrane. Prvi: hlavicka. Vyvolanie: dozadu,
dozadu, dopredu, Obrana; kryt alebo zohnutie
sa. Dalia rodova zbrai; teleport, vynikajtca
vec. Vyvolanie: dolu, hore. Poslednd rodovd
zbrait: blesky. Vyvolanie: dolu. dopredu, niz-

RAYDNA je tieZ velmi pekny - protivaikovi
svojimi bleskami ,.vycucne™ hlavu: dopredu,
dozadu, dozadu, dozadu, vysoky tder.

SONYA: Vynikajica bojovnicka. Mi tieZ
tri velmi nebezpeéné rodové zbrane. Prva -
blesky. Vyvolanie: dozadu, dozadu, nizky
tider. Obrana: kryt alebo zohnutie sa. Dalia
rodovd zbraii sa pouziva na rychle premiest-
nenie k nepriatelovi, alebo k zruSeniu nepria-
tela nachddzajiaceho sa vo vzduchu (napr. ked
skace). Je to rychly let s vystretou rukou pro-
ti nepriatefovi - velmi Gc¢innd zbrail, Vyvo-
lanie: dopredu, dozadu, vysoky tider, Obrana:
neskacte tolko! Poslednd rodovd zbraii - urdi-
te najlepSia a najucinejSia, proti ktorej ( ked sa
vie dobre pouzival ) vlastne nie je obrana. Je
to prehodenie sdpera nohami (zoberie to asi
Stvrtinu celkovej energie sipera). Ako ju po-
uzivafl tak, aby mal nepriatel len velmi mald
Sancu na preZitie vim vSak nepoviem,
skuste na 1o prist sami, Vyvolanie: nizky
tider, nizky kop. kryt. Obrana: dolny kryt.
Finis; SONYA posle nepriatelovi ,,ohnivy
bozk" - dopredu, dopredu, dozadu, doza-
du, kryt.

CAGE: Dobry bojovnik, velmi rychly.
Ma tri velmi dobré rodové zbrane. Prva
rodovil zbrafi je rychly kop. Vyvolanie:
dozadu, dopredu, nizky Kop. Obrana: kryt.
Pri vyvolani druhej rodovej zbrane spravi
CAGE §pagit a z neho udrie nepriatela do
rozkroku. Tato rodova zbrail viak netdin-
kuje na SONYU. Vyvolanie: kryt, nizky tader,
dolu. Obrana: nepribliZujte sa do tesnej
CAGEovej blizkosti. Tretia rodova zbraii je
elektrina, Vyvolanie: dozadu, dopredu, dolny
tider, Obrana; kryt alebo zohnutie sa, Fini§ -
CAGE vyrazi protivnikovu hlavu: kryt, doza-
du; dolu, dopredu, nizky tder.

Po zozndmeni sa so vietkymi bojoynikmi si
pozrime vietky moZné ddery, ktoré mdZe po-
uZivat kazdy bojovnik: Skok vpred s kopnu-
tim: dopredu, hore, nizky alebo vysoky kop.
Skok vpred s udretim: dopredu, hore, nizky
alebo vysoky tder. Skok vzad s udretim, skok
vzad s kopnutim, vyskok na mieste s kopnu-
tim alebo udretim: stlacite prisltichajicu kom-
binfciu kldves na vyskok, a potom nizky ale-
bo vysoky uder alebo kop. PodnoZka stpero-
vi: dozadu, dolny kop. Otocka s kopom: do-
zadu a kop. Podberdk: zohnite sa a stlacte vy-
soky alebo nizky Gder. Prehodenie sdpera: je
potrebné byt tplne blizko pri stiperovi a stla-
¢it dolny uder. Na zdver eite preloZenie an-
glickych vyrazov pri volbe tlacftok: HIGH
PUNCH - vysoky dder. LOW PUNCH - niz-
ky ader. HIGH KICK - vysoky kop. LOW
KICK - nizky kop. BLOCK - kryt, UP, DO-
WN, LEFT, RIGHT snad nie je potrebné pre-
kladat (ak predsa len, tak: hore, dolu, dolava,
doprava).

D.Ferik
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POSLANIE RUBRIKY PRVA POMOC
AKO ZLIKVIDOVAT WITCHLORDA?

POMOC V HRE LAST NINJA 2

V rubrike PRVA POMOC sa ndm v poslednej dobe mno-
Zia otazky typu: ,Neviem, €¢o mam robit v hrach (¢o je
zmyslom hier) a) Dizzy 1, b) Dizzy 2, c) Dizzy 3, d) Dizzy
4, ¢) Dizzy 5 ... z) Dizzy 26. Prosime preto itatelov, aby si
znovu uvedomili, ¢o je zmyslom a poslanim tejto rubriky. Je
to jednoznacne rychla a struéna prva pomoc v réznych za-
sekoch a podobnych situdciach, ked si uz hrac¢ skuto¢ne ne-
vie rady, ako dalej. Spravne otdzky by mali zniel teda na-
priklad: ,Na ¢o slizi zubnd pasta v hre DIZZY 1 ?7* ; ,,Ako
mam zabif Estorotha Paingivera na konci hry Black Crypt
7*) alebo podobne. Na kompletné ndvody ku hrdm na tej-
to strane nie je miesto a su pre ne koniec-koncov vyhrade-
né in¢ rubriky. Inak dakujeme stovkam pisatelov, ktorf po-
mohli svojim spolugamesnikom v nidzi.

C325: Som majitelom po-
ATARI 800 XE a
mam_  problém §  hrou
KRUCTATA. Na ¢o slizia
predmety, ktoré pozbieram
a ako ich mam pouzit?
Andrej BRNAK,
LIPTOVSKY MIKULAS

¢itaca

C326: Mam pocitac DI-
DAKTIK M a problémy s
hroun HERO QUEST.

a) Neviem caroval (pri-
¢om kuzla pred levelom na-
volim).

b) Nado slazi ikona vrec-
ka?

¢) Ako zlikvidoval WIT-
CHLORDA?

Jan PAVLOVIC,

POVAZSKA BYSTRICA

C327: Vlastnim poci-
tac COMMODORE 64 a
mam problémy s tymito
hrami:

a) V hre WENDETTA
som bol uz v trete] miestnos-
ti a neviem ¢o dale;j.

b) V hre ELVIRA II ne-
viem na zaciatku otiﬂril’
dvere.

¢ Vv

hre ANOTHER

=luis-

WORLD iba chodim a strie-
[am. Neviem ¢o dalej.

Roman SLAVIK,

BRATISLAVA

C328: Mam pocitac DI-
DAKTIK M a hru RICK
DANGEROUS 1. Neviem
prejst 3.level. Poradi mi nie-
kto?

Zdeno REMEN,
KRNCA

C329: Nevlastnim sice
ziadny pocitaé. no mém
moznost sa zahrat niekolko
hier na PC 386. V siedmom
¢isle BITu ste uyerejnili ko-
dy do hry ANOTHER
WORLD. Kde sa tieto kody
udavaji? (Myslim, Ze po
stlaceni nickiorej Kldvesy sa
objavi okno s moZnostou
vioZenia kodu. Kody shiZia
na preskocenic ui do hra-
nych cast hiry. Keord kldvesa
to ale je, si uz nepami-
tam. Bud skds erotickid ma-
sdz kldvesnice (postlicaj po-
. s ety kldvesy -

bo si pockaj na odpoved nie-

ktorého z citatelov, pozn.
red.).

Jozef DANIEL,

NITRA

8297a: Vpravo nahoie
jsou ¢tverecky, kde se objevi
sebrany prfedmét. Zaplni je-
den Ctverecek a ty musiS po-

moci kurzorovych klaves
prepnout na prazdny ¢tvere-

ek,
Daniel BENETKA,
PLZEN

6275a: Ve WING COM-
MANDER nastav kurz k
zakladné. Musis pristavat na
pristavaci rampu!!! Tésné
pfed ni musi§ pozadat o po-
voleni k pfistani.

6275b: Za prvé si musi§
koupit autopilota a potom
klikni na ikonu: 2,2,10 a mis-
to kam chece8 letét, nebo
pfistat (ikona 6 a 7 priblizu-
je a oddaluje planety). No a
pak zrychli na maximum a
ses tam.
Robert MULLER,
BRNO

6270: K hrobu poloz skle-
neny meé, ktory je v stromo-
vom meste. Hrob sa ti otvori.

6274b: Zober magicku pi-

lulu, ktora je v hrade.
Pomdze ti zniéil duchov,
ktori lietajd nad vodou.

Popreskakuj po leknach k
jezibabe, ktord, ked jej das
¢iernu macku, bude ochotna
uvarit ti ¢arovny népoj.

6274c¢: Druhy kamein zis-
ka$ tak, 7Ze si jeden polozi§
na oblak, na ktory vyjdes
pomocou trampoliny, ktora
sa podobé na fialovy hrib.

6274d: To nie je straSiak,

ale kralovsky truba¢, Ktory
chce od teba tribu.

Zdeno REMEN,

KRNCA

1229: Na jednej doske je
vzdy znacka. Po vSetkych
neoznacenych doskach mu-
si§ prejsl z prava do lava.
Oznacdend dosku musi§ pre-
skodit.

3141: Kad na konci hry
ARMY MOVES | moZzes
vlozil v ivodnom menu tej-
to hry (myslim Ze je to volba
ACESS CODE) a slazi na
nahranie hry ARMY MO-
VES 11, ktor4 je uloZené ako
bezhlavickovy blok diat a
preto sa samostatne nahraf

neda.

9208a: Krokodila na kon-
ci THE SEWERS v hre
LAST NINJA 2 zabije§ len
tak. Zze si obrazovku pred
nim_zapalis faklu a ked sa
krokodil vystréi, hodi$ faklu
po nom. (Krokodil sa pri
troche Sikovnosti vo vhodnej
chvili da aj obist sprava,
pozn. red.). Papier pouZzijes
v leveli THE OFFICE na
zapisanie kodu. Hamburger
ti doplni energin (Pozor,
niektoré, farebne odlisené su
otravené, pozn. red.).
Igor NEUMANN,
BRATISLAVA

7281b: Najprv si kuapis
nejaké auto. V garadZzi klik-
nes hore na dlhy obdiZnik s
nazvom auta. Potom si vy-
beries auto a klikned na
SWITCH IT.

7284: Postavi§ vesmirny
e . e
500CB). Vstiipis do pristavu
a vyberies si ¢o chees. Lod ti
to za chvilu prinesie.

Miroslav DULIK,
LIPTOVSKY MIKULAS
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Firma SSI uZ naprogramovala velmi vel:
RPG hier, ktoré aZ na vynimky mali uspokoj
vi trovedl. Zaryti experti na dungeony vSak
budii z tejto hry celkom iste v rozpakoch.

AL QADIM vyzerd pekne. Pohlad na hlay-
ného hrdinu je Sikmo zhora podobne, ako v
DARK . Obsahuje prvky niektorych hier
zo serie ULTIMA a prevedenim napadne pri-
pomina sériu HERO'S QUEST (QUEST FOR
GLORY) od Sierry, Séria HER QUEST
md vSak blizsie k enttiram, ako k RPG
hrim. Je to v podstate adventira § niekolkymi
prvkami RPG hier. Nie Ze by to bol problém,
alebo chyba, ale AL QADIM mi prevedenim
tieZ pripomina viac adventiru s akénymi prv-
kami, ako to, za ¢o ju autori vyddvaju, tj. za
pribeh s pravidlami  Advanced = Dunge-
ons&Dragons, 2nd Edition. Ked som si to
v popise hry precital a pozrel na hru, mal
som pocit, 7e SSI sa myli. Obzvla8 mam
obavy z toho, Ze od projektu si vela sfubuja a
Ze v podobnom
chet neskOr pripravit aj
daldie hry,

Osobne nie som tvrdy
zastanca RPG hier, ale
viem si predstavil takeé-
ho hraéa, ktory od
QADIM. bude ola
nie¢o v tom zmysle, ¢o
nachidza
RPG hrach, Prvy detail
st potraviiny. Hlavny hr-
dina hry ich nepotrebu-
je. Striedanie dria a noci
tu neexistujd. V nadvii
nosti na to neexis

28]

moZnost vyspal sa a dopliiat energiu ¢i zdra-
vie. Jedind moZnost, ako to urobif, je pit
ozdravujice tekutiny, Ktoré sa daji ale-
bo ist nabrat lieCivej vody, Co samozrejme ne-
musi byl - D nejakom opotrebeni
zbrani ne ni reci, Zato ak sa nieco
nepodari (a nem ’ zdravia
na nulu), ¢aka né ‘ER. Z toho vy-
plyva, Ze treba SAVEo > 4 to, Ze hra po-
skytuje hricovi mlmmdlnu ‘volnost’. Autori
naprogramovali story, ktoré pomerne presne
urcuje, ako sa hra dé prejst, Ak hra¢ zo story-

ci nesmeli v hrach byt, ale pre RPG-Cky von-
koncom nie si charakteristické. Je sice prav-
da, Ze pmt"wd v AL QAD]M ma svoj

¢ no na AD(S..D

aj zaciatocnici, Lm-n mkdv RPG-Cky nehHh
F']L‘\-L(](_['IIL hry sa mi 'n.dI\ pau Kto nevy-

dostatotne f Llrchnd. an >
ychly a plynuly scrolling tieZ.
Programatori sa z tohto hladiska rozhodne ne-
maju za ¢o hanbif, i ked 14 rychlost je dobrd
najmi vdaka skutoénosti, Ze na obrazovke sa
toho neodohrava aZz tak vela. Sem-tam vidime
niekoho prejst, alebo pribehnd na nds potvory,
Ale ze by sa niekde hybala triva, alebo stro-
som nezaregistroval, Pritom toto s prave
hlavné dévody, preco v niektorych hrach nie
je scrolling celkom plynuly...

Dej hry je situovany do Arabského sveta v
obdobi, ked istd krasavic
kralovi rozpravky z Tisic a jednej noci, ked
Carodejnici lietali na lietajicich kobercoch,
ked kalifovia mali tolko Zien, kolko sa im za-
Ziadalo a ¢okolvek mohli zlatom vyvéaZil. Pre
AL QADIM je vari najpodstatnejsie, ¥e kaZ-
dd rodina tu mé za slubu ‘rodinného’ dZina.
Co sa v8ak stane, ak nad takymto dZinom
ziska nadvlidu niekto iny a dZin zalne robit
veci, ktoré by nemal? Rodina hlavného hrdi-
nu skon€ila na kalifoy rozkaz v ‘base’ a jeho

tilohou je zistif, kto to md na svedomi a vy-
slobodif ich.

Krdsne zvuky a hudby velmi dobre podfar-
buja dej a aj Stylom pripominaji Arabs
svet. To isté plati aj o dialégoch, ktoré chva-
labohu nepouzivajo mnozstvo staroanglickych
vyrazov, z ktorych sa nadinec nevie ‘vysomd-
rit’, ale beZné anglické slova ktoré pozndme.

= yves -

CELKOVY
DOJEM
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Citatelom, ktori vlastnia podi-
ta Amiga, iste nie je slovo ikona
nezndme. Tzv. ikony vyuZiva s
oblubou graficky orientovany
operatny systém AMIGy -
Workbench, Ikony samozrejme
poznajii aj majitelia poéitacov
Apple Maclntosh a v poslednej
dobe sa pomocou zndmych
Windows spristupnili aj pouZiva-
telom poéitacov PC. Dnes viak
bude re¢ vyhradne o ikonich na
AMIGe. Pre nezasviitenych edte
doddm, Ze ikona je vlastne maly
obrdzok (piktogram), ktory moze
obsahovat Tubovolnii kresbu v
obmedzene] palete farieb. Ikona
by mala ¢o najvernejSie vystiho-
val program (hru) ku ktorému
patri. Zimerne pouZivam pod-
miefiovaci spdsob, pretoZe gra-
fické prevedenie ikony je koniec-
koncov zdvislé len od fantazie jej
autora a preto st niekforé ikony
strohé a vystizné (vid zdkladni
ikonu pre adresari - Sufli¢ek), iné
origindlne a niektoré dokonca
vtipné alebo tplne stredtené (vid
ikonu IKON MAGICu - strigu na
metle). Pomocou takejto ikony,

ktord je zobrazend bud v hlav-

nom adreséri, alebo v niektorom
z podadresdrov sa spidfa prog-
ram, ktory k nej prislusf a to dvo-
jitym kliknutfm kurzora mySi na
fiu. Programy sa samozrejme da-
Jjua spustat aj zadanim ich ndzvu v
operatnom systéme CLI
(SHELL), spuStanie pomocou
ikon je viak ovela pohodlnejsie
a pouZivatelovi privetivejdie.
Snom kazdého zalinajliceho
programétora na AMIGe je preto
vytvorit si pre svoj produkt vlast-
nii ikonu. To viak nie je také jed-
noduché.  Operaény  systém
AMIGy (samozrejme § vynim-
kou AMIGy 1200 a 4000) to to-
tiz priamo neumoZfiuje. Preto v
minulosti  vznikali programy,
ktoré umozZiiovali vytvaranie no-
vych ikon a zarovei editdciu ikon
uZ hotoyych. Jednym z najlep-
§ich produktov tohto druhu je
program IKON MAGIC.

Hned ako sa program spusti,
zobrazi sa pracovna plocha. V
jej Tavom hornom rohu je zobra-
zend ikona, ktord sa bude edito-
vat. Tesne nad iiou je lita pull-
down menu, na ktorej s zobra-
zeng zakladné informacie o edi-
tovanej ikone.

Teraz stru¢ne popifem najda-
le¥itej§ie okruhy prikazov v
tomto menu.

PROJECT - v tejto zdsuvke sa
skryvaji najzékladnejSie prika-
zy pre pracu so subormi a dis-
kom ako NEW (novd ikona),
OPEN (nahranie hotovej alebo
rozrobenej ikony), SAVE (ulo-
Zenie ikony), PRINT (vytlade-
nie ikony na tladiarni), RESET
(resetovanie systému) a QUIT
(ukon&enie programu).

ICON - obsahuje prikazy §pe-
cifikujiice ikonu, ako HIGH-
LIGHT (urfuje, ktory obrizok
ikony (st v skuto¢nosti dva) sa
bude editovat), POSITION (po-
zicia ikony na obrazovke).

IMAGE - tu s operdcie s ob-
razom ako GET (zobraf), STO-
RE (uloZit).

SOURCE - v tomto podmenu
sti operdcie upravujice spistat
programu, ktory ikona obsahuje
(tento moZno robit v jazyku C
alebo ASSEMBLER).
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RECENZIA

SCREEN - zahfiia prikazy pre
nastavenie obrazového formétu
a palety farieb ako ADD CO-
LORS (pridat farby), SUB CO-
LORS (ubrat farby), PALETTE
{namieSanie jednotlivych farieb
palety).

V spodnej Casti obrazovky sa
nachadza dalSie menu pozosta-
vajuce z grafickych symbolov,
Toto menu obsahuje prikazy pre
priamu editdciu ikony. Prikazy
v flom st v podstate zhodné s
prikazmi jednoduchého grafic-
kého editora. Medzi inym tu
moZno nastavit:

HRUBKU BODU pre kresle-
nie ikony, KRESLENIE KRI-
VIEK, KRESLENIE STVOR-
UHOLNIKOV a to zauZiva-
nym ‘plastickym’ spdsobom,
VYPLN PLOCHY zvolenou
farbou (zndmy symbol kybla),
NASTAVENIE VELKOSTI
editovanej ikony (pozor, prili3
velké ikony zaberaju i adek-
vatne mnoZstvo pamite), LU-
PU pre detailnej¥{ pohlad na
ikonu v Stvornasobnom zvic-
feni (v tomto reZime sa ikona
najlepsie edituje), CLR C¢iZe
zmazanie celej ikony, 1<->2
¢o umoZni striedavé prepinanie
oboch obrdzkov ikony a UN-
DO odvoldvajlce posledny zd-
sah do ikony (v pripade chy-
by). Na samom konci vpravo
si e§te KURZOROVE SIPKY,
ktorymi sa moZe obrazok v
ikone posuvat do v8etkych Sty-
roch smerov a PALETA FA-
RIEB, ktord uréuje momental-
ne pouZivani farbu.

Program IKON MAGIC je
produkt, ktory napriek tomu, Ze
obsahuje vietky potrebné prika-
zy a funkcie, nie je prili§ kom-
plikovany a md pomerne jedno-
duché ovlidanie. Tieto vlast-
nosti umoZnia pomocou neho
kaZdému vytvorit si rychlo a po-
hodlne spustacie ikony podla
svojich vlastnych predstav.

~luis-

[29]



Okolo roku 2000 zacinajd dtodil na Zem
nezniame bytosti z vesmitu, ktoré terorizujd
ludi. Technicky si omnoho vyspelejsi ako po-
zemS$tania a armada je proti nim bezmocna,
Preto vznikd medzinarodny projekt XCom.
Ulohou XComu je chranit Zem pred UFO.
Taktika hry:

Najskor si musime zaloZit zakladiiu,najlep-
Sie v strede Eurdpy, napriklad na Slovensku.
Potom klikneme na BASES a objavi sa ndm
naSa ziakladiia, Pod jej ndzvom je uvedeny
kontinent, na ktorom sa nachddza a mnoZ-
stvo peniaziktoré mame priave k dispozicii.
NiZsie si méZeme prepnit na dal§iu zdkladiiu
(ak. pravda, nejakii mame). Vyznam ikoniek
vpravo na obrazovke:

BUILD NEW BASE: Za uréity poplatok
(podla terénu) si méZeme postavit dalsiu za-
kladnu.

BASE INFORMATION: Zakladné infor-
mdcie o naSej zakladni.

SOLDIERS: Informécie o naSich vojakoch,
ich hodnosti a parametre.

EQUIP CRAFT: Tu méZeme pridelit na-
§im stihackam (neskér vesmirnym lodiam)
iné zbrane, naloZit vojakov, pridelit im vyba-
venie, ktoré vyuziju v najblizSej misii,

BUILD FACILITIES: Stavba dalsej budo-

RESEARCH: Vyskum v laboratériu (moZ-
no objavit veci, ktoré ludia nepoznaju, napri-
klad tdéinnejSie zbrane, nové technolégie a
podobne).

MANUFACTURE: Vyroba veci, ktoré
sme vynasli a ktoré sa nedaji bezne kuipit.

TRANSFER: Teleportovanie predmetoy,
alebo ludf na int zdkladiiu (samozrejme, Ze
nie zadarmo).

PURCHASE/RECRUIT: Obchod, kde si
moZeme kupit zbrane, stihacky a vybavenie,
ktoré ludstvo vynaSlo do vzniku XComu. Tak
isto sa tu daju najaf aj vojaci, vyndlezci a kon-
Strukteri.

EI

vy

SELL/SACK: Prebytofné veci mobzeme
predat, ale za niZ&iu cenu.

GEOSCAPE: Navrat do hlavného menu.

Zoznam budov a ich vyznam v polozke
BUILD FACILITIES:

ACCESS LIFT: Musf byt na kazdej zdklad-
ni. Pomocou neho mézeme teleportovaf pred-
mety a [ludi z jednej zdkladne do druhej.
Acces lift sa neda beZne kupit.

LIVING OUARTERS: Obytna budova,
do ktorej sa zmesti 50 ludi.

LABORATORY: Laboratorium, v kto-
rom méze pracovat maximalne 50 vynalezcov.

WORKSHOP: Aby sme mohli pouZit ikon-
ku MANUFACTURE, musime mat postave-
ny WORKSHOP. Jeho kapacita je 50 kon-
Struktérov (alebo aj menej, lebo ked napri-
klad vyrabaji vesmirnu lod, aj t4 zabera neja-
ké miesto).

SMALL RADAR SYSTEM: Maly radar -

dosah 300 mil. (odpori¢am vsak kipit velky
radar)

LARGE RADAR SYSTEM: Velky radar
- dosah 450 mil. Odhali pohyb akéhokolvek
nepriatelského UFO.

MISSILE DEFENCES: QObrana zdkladne
pred UFO. Sila obrany = 500,

LASER DEFENCES: Sila obrany = 600,

PLASMA DEFENCES: Sila obrany = 900.

FUSION BALL DEFENCES: Sila obrany
= 1200.

GRAV SHIELD: V pripade ttoku nepria-
telského UFO na na$u zakladiiu, budid moct
vietky DEFENCES, ktoré na nej mdme,
strielat 2-krit.

GENERAL STORES: Sklady na zbrane,
vybavenie, strelivo a tazku bojovi techniku.

ALIEN CONTAINMENT: Viznica pre
votrelcov. Budeme ju potrebovat, ak v nie-
ktorej] z misii zajmeme Zivych votrelcov.
Uzito¢né je nechat ich ,vynachadzat* v labo-
ratoriu a ak bola ich hodnost vyssia ako SOL-
DIER, tak sa od nich nieco dozvieme (infor-
macie o ich UFO, nové technolagie, atd'.).

MIND SHIELD: Votrelci dokdzu pomo-
cou mozgovych vin zachytit ludskd pritom-
nost. Najefektivnej$ia obrana proti tomu je
rusit mozgové viny zo zédkladne. Toto zaria-
denie drasticky zniZi $ancu votrelcov identifi-
kovat polohu l'udi bez toho, aby ich videli.

PSIONI : Po postaveni
tejto budovy, méZzeme na konei kazdého me-
siaca zapisat 10 vojakov na $pecidlny tréning,
po ktorom sa im bude zvySovat psychickd
energia.

HYPER WAVE DECODER: Je tnéinejsi
ako velky radar a naviac napise aj typ UFO a
jeho poslanie.

HANGAR: Hangdr je budova na doéerpa-
vanie paliva, udrZbu a opravu leteckych sil
XComu, Do hangaru sa zmesti len jedna sti-
hacka.

A teraz sa vratme k taktike hry: Oporiéam
dokupit aspoii 20. vynalezcov, aby vynaché-
dzali LASER WEAPONS. Dalej odporti¢am
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postavit LIVING QUARTERS, GENERAL
STORES, LARGE RADAR SYSTEM. Po-
tom sa moZeme vratit spat do hlavného menu
a cakat, kym radar zachyti UFO a di ndm o
fiom potrebné informacie. Ked je UFO vo
vzduchu, treba ho zostrelif pomocou INTER-
CEPTORU (klikneme na INTERCEPT, ale-
bo priamo na nasu zakladiu). Ak je uz UFO
na zemi, moézeme k nemu priletief so SKY-
RANGERom a zacaf prvi misiu. Podas misie
mozeme zobral mftvym votrelcom zbrane,
ktoré mali pri sebe. Ak uZ aj my pozndme ta-
ké zbrane, mbZeme ich pouZivat. Ak nie, mo-
Zeme po misii prikdzaf vedcom, aby ich deif-
rovali. Ulohou kazdej misie je zabit (pripad-
ne ulcbkodmt) vsetkych votrelcov. Po skon-
deni misie ndm pocita¢ vypiSe vietky straty,
zisky 1 nase celkové hodnotenie v tejto misil,

Zoznam votrelcoy:

SECTOID; Nie je problém zniéif tieto ma-
Ié hnedé Zivocichy. Nickedy su vsak vyzbro-
jené aj HEAVY PLAZMou a potom mozu
byt pekne zdkerné. Pozor. pri uspdvani sa
dost casto preberaji.

SNAKEMAN: Hadi mu?i st silni, hiizev-
natf a vydrZia extrémne teploty.

ETHEREAL: Chodia zahaleni v dlhych
oranzovyeh pld§toch, vdaka ktorym sd tazko
znicitelni. Majii §pecidlne vyvinuty mozog na
presviedéanie ludi. Ethereali s najnebezped-
nejsia rasa votreleov a moZu narobit poriadne
skodw

bO[ct Na sm]t, fld]ov:. lr,la si nblle!ﬂ]u zeleny

skafander. Sa inteligentni a do-

kazu presviedéat ludi (nie aZ tak

ako Ethereali).

FLOATER: Ako uZ nézov pre-
zradza, dokdzu lietat pomocou an-
ti-gravitatného pristroja, implan-
tovaného do Zzivého organizmu.
Spccnah:?u;u sa hlavne na terorizo-

vanie obyvatelstva.

CELATID: Tito ,papucka" sa
vyskytuje spolu s  Mutonmi,
Dokaze lietat a vystrelom zabije
bez problémoy aj cloveka vo
FLYING SUITe. Nastastie, striela
len zriadkavo a pri strelbe je dost
nepresna.

SILACOID: Sliz vyskytujtici sa v
misiach s Mutonmi. Nie je prili§ inte-
ligentny a nedokaze strielaf.
CHRYSSALID: Ked sa dostane k
naSmu tanku, rozoberie ho a zniéi.
Ked k vojakovi, zabije ho silnymi Ze-
leznymi klepetami a prezlecie sa zaii-
ho. Je velmi rychly, ale nedokdZe strielaf.
Tohto robota s implantovanymi ¢astami Zi-
vych organizmov maji na svedomi
Snakemeni, ktori ho velmi radi aj vyuZivaja v
boji proti XComu.

REAPER; Obrovska zaba s dvomi mozga-
mi a dvomi srdcami. Na dialku je neskodna,
ale ak sme priliS blizko mozZe pouZil svoje Ce-
luste, piné ostrych zubov. Floateri ju pouZiva-
Ju ako acinnu zbrafi na terorizovanie Tudi.

SECTOPOD: Tohto skoro nezniditelného
robota pouzivaji Ethereali. M4 pevny pancier
a dva plazmové Ziariée (Plasma Beam).
Striela velmi presne a ked' trafi, vi&Sinou aj
zabije. NajucinnejSia obrana proti nemu je
presvedgit ho, aby prestupil na naSu stranu
pomocou PSI-AMPu.

CYBER DISC: Maly lietajiici disk je 3pe-

cidlnou zbration Sectoidov. Je vyzbrojeny

plazmovym ZiariCom, ale
na rozdiel od Sectopoda m4 slaby
pancier a striela nepresne. Po zni¢eni explo-
duje.

Na konci mesiaca sa dozvieme, aké je nase
hodnotenie za posledny mesiac a kolko pe-
fiazi ndm zaplatia §taty za ochranu. Tieto pe-
niaze st imerné hodnoteniu (¢fm horSie hod-
notenie, lym menej pefiazi). Neskor sa oplati
postavit si daliic zdkladne, ale nie je potreb-
né mat ich zbyto&ne vel'a (poplatky za tidrzbu
budov sti dost vysoké). Celd hra sa da v po-
hode prejst s tromi zdkladiiami. Zivych vo-
trelcov ziskame tak, Ze ich uspime pomocou
STUN RODu. Mi to v3ak jeden hacik. Uspat
votrelca moZeme jedine vtedy, ak sme v bez-
prostrednej blizkosti a pravdepodobnost ze
zaspi je dost mala. Preto odporidam pouZivat
STUN ROD len s vojakmi, ktori maji na se-
be FLYING SUIT.

Najicinnejsia zbrai v tejto hre je PSI-
AMP. Mézu ju pouzivat len vojaci s psychic-
kou energiou. Pomocou nej méZeme spdso-
bil, Ze votrelec spanikdri, alebo prejde na na-
Su stranu. Ku koncu hry, ked uz budeme mat
Zem pod kontrolou a klikneme na SKY-
RANGER (pravdepodobne uz AVENGER)
objavi sa ndm vedla ndpisu CANCEL novy
napis CYDONIA, Teraz naloZime na jeden
AVENGER najlepsich vojakov zo vSetkych
zdkladni a klikneme na ndpis CYDONIA.
Nias AVENGER sa premiestni do zaveredne]
misie na Marse. Ulohou tejto misie je znicit
dobre strazeny mozog votrelcov. Ak ho zni-
¢ime, vyhrali sme celid hru.

Zaverom tohto ndvodu by som cheel po-
chvalit firmu MICROPROSE za tiito zauji-
mavii strategickd hru. Milovnikov strategic-
kych hier ur€ite nesklame.

-TOM-
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ribsky ostrov SAO MADRIGAL,
le¥iaci nedaleko pobreZia Brazilie sa
dostal pod kontrolu fadistického dikté-
tora a jeho krvavej vojenskej junty.
Na ostrove sa nachidzaji velké rafi-
nérie oleja a chemickych produktov,
Do ich vystavby za predchadzajiceho
reZimu investovalo mnoZstvo renomo-
vanych zahrani¢nych firiem, ofakéva-
Juc v budicnosti ndvratnost v podobe
vyvozu chemickych vyrobkov na z4-

pad. Novy prezident viak jednostran-
ne vypovedal vietky zmluvy uzavreté
predoslou demokratickou viddoun a
prerusil akékolvek kontakty s ‘impe-
rialistickfm’ zdpadom. Naopak,

podporu hladd v zostdvaji-
cich komunistickych #td-
toch, najmii v mocnej

Cine. Otvorené vojen-
ské vystipenie zapad-
nych Stitov je nemoZné,

pretoZe by ohrozilo svetovy mier, V
tejto chvili teda nastupuje tajng spra-
vodajska sluzba -« CENTRAL INTEL-
LIGENCE. Jedine ona za pomoci pre-
dodlej viddy pracujice] v ilegalite, re-
belujiicich Studentov, partizdnoy a
ostatnych sympatizantov predoslého
refimu, moZe zvrhnif nendvidend
diktatiru,

Toto je klavné menu programu. Z neho sa mofno pomocou gra-
Jickych ikon pondrat' do daliich submenu,

@
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Animovany ivod k Central z'meffigeﬁce Je vyrobeny v Specidlnom 3D programe a je najpéso-
bivejsi z celej hry.

Toto je uvod novej hry od firmy OCE-
AN s ndzvom CENTRAL INTELLIGEN-
CE, Néazov hry, ktory je zdrovei nizvom
fiktivnej spravodajskej sluZby, ktord v hre
vystupuje, bol vybrany velmi vhodne a is-
to nie néhodou znie velmi podobne, ako
nézov zndmej spravodajskej sluZby spoje-
nych Statov CIA. Hrag vlastne vystupuje
ako riaditel tejto tajnej spravodajskej

. SluZby, ktord m4 za dlohu podvratnou &in-

nostou nastrbit a napokon zvrhnit uZ spo-
minany faSisticky reZim, K dispozicii na
to mé tri §pecidlne oddelenia: POLITIC-
KE, PROPAGANDISTICKE a VOJEN-
SKE. Ka¥dé oddelenie obsahuje osem
agentov a jedného Specialistu na dani ob-
last, ktory oddelenie vedie, Vetci agenti
vratane Specialistov moZu byt nasadeni na

. Hame
Health Good

Job
HMoral

OCEAN

GEORGINA HOGURLE

ORTABIOD NERIMO

Duwcan Para

Propaganda Rgent
High

Tubovolné tajné dlohy. Nasadenie Specia-
listu znamend sice vii¢8iu Sancu na fispech
tajnej operdcie, je viak spojené s istym ri-
zikom. Vojenska junta a jej tajnd policia
totiZ tieZ nezahdla a tvrdo prenasleduje
vietkych odporcov reZimu. Ak sa jej po-
dari zavriet alebo zabif niektorého z agen-
tov, ostatnf moéZu pdsobil dalej. Ak jej
vEak padne do rik Specialista, zriti sa or-

ganizatnd Struktira a celé oddelenie sa
rozpadne, Agenti z tohoto oddelenia po-
tom uZ nemd2u byt nasadzovani na Ziad-
ne (ilohy. Na jednu (ilohu moZe by nasa-
denych i viac agentov, o zvyXuje
pravdepodobnos( dspechu, vidy

v3ak len z jedného oddelenia.
Dalgiu doleZiti dlohu v pri-
behu md sidlo opozitnej
strany. Tu sa nachddza aj
hlavny vodca, ktorého je

nutné nakontaktovat, pretoZe bez neho by
celd akcia bola bez podpory domédceho
obyvatelstva vopred odsiidend na nezdar,
Opozi¢ny vodca bude v pripade vitazstva
hlavnym kandiddtom na post prezidenta,
Preniknit do sidla opozitnej strany a spo-
Jit sa s jeho vedenim je velmi nebezped-
né, pretoZe budova je permanentne moni-
torovand §tatnou policiou.

|@sh
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Poh f‘ad na oddelenie propagandy. U kaZdého z agentov su k dis-

pozicii k nahliadnutiu jeho zdkladné parametre.
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Vojenske sily rebelov (partizanoy) ope-
rujuce v oblasti dazdovych pralesov Sao
Madrigalu su silou, s Ktorou treba tiez rd-
tat. Ich operdcie ovldda priamo opoziény
vodea, Rebelovia radi prijmd materidlnu
pomoc, avsak nie si ochotni pracovat
spolu s agentami. Pre dspech celej akcie
je doleZité udrzat ich v dobrom stave,
pretoZe zohraji rozhodujicu Glohu v zd-
verenom (toku na prezidentsky paldc.

Sympatizujici Studenti st rovnako v
priamom styku s opozi¢nou stranou a jej
vedenim. PretoZe operuji na oboch stra-
nach zdkona, moZu byt velmi uZitotni v
propagandistickych  kampaniach. Stu-
denti moZu byf, podobne ako agenti, na-
sadzovani do Tah8ich tloh s men§im rizi-
kom odhalenia.

Fagistick4 vldda, ktord je pri moci, je ve-
dend prezidentom a jeho suitou ministrov
a generdlov. Ministri prichadzajii do styku
len s vysokymi tiradnikmi, zatial ¢o gene-
rdli sa presavaju medzi vojenskymi ttvar-
mi dislokovanymi na ostrove, Riadia tieZ
vyrobu zbrani a SpiondZnu Cinnost zame-
ranti na odhalovanie pozicii rebelov.

Prezident, ministri a generdli si okrem
vojakov a Stitnej policie straZeni tieZ Spe-

Jednoilivé .!'mdm'y na ostrove si moino pribh;i'.l'." v ra"zn_vch
pohladoch a rozleniach pomocou prehladnej mapy, obsahujicej |
Sfunkciu ZOOM. ?

cidlnou bezpecnostnou sluzbou, Pre zyrh-
nutie diktitora je nevyhnutné nakontakio-
vat niektorych vplyvnych ministrov a ge-
nerdlov a previest ich na stranu opozicie,
Vhodnou prileZitostou pre preniknutie k
nim moéZe byl miestami laxny pristup
bezpetnostne) sluzby.

ZastreSenf kmeflovymi vodcami, sta-
rostami miest a miestnymi samosprava-
mi, si Gradnici dalSou doleZiton zloZ-
kou spoloénosti Sao Madrigalu, PretoZe
pattia prevazne k inteligencii, s velmi
dobre informovani o diani na ostrove, Z
tohoto dbvodu st velmi dobrym zdro-
Jom informacii. Aviak pozor! St medzi
nimi nasadeni aj informétori §titnej po-
licie, pred ktorymi je nutné mat sa na
pozore.

Zvyind populdcia ostrova by sa dala
zhruba rozdelit na dve asti:

Skupinu pracujicich A, ktord tvoria
hlavne riaditelia, management podnikov
a vysoki uradnfci. Tato vrstva obyvatel-
stva je velmi fahko manipulovatelna pro-
vladnou propagandou a ziskat ich na svo-
ju stranu bude velmi fazké,

Stdlo apoziénej 'slrany, ako i o.vmnié“abjékr_\' sti zobrazované pamacoi: dféira}r'i'rJva:lj_éli 'f&m-

grafii.

Skupina pracujtcich B, ktord sa sklada
z ostatnych beZnych profesif, ako sd na-
priklad vodi€i, inZinieri, sekretarky a pre-
davagi. Tito tvoria viid§inu populacie, ale
s(i v menSine, pokial ide o vedenie kraji-
ny. Obé&as prichadzaji do styku s prisius-
nikmi skupiny pracujicich A, ale nikdy
sa nestykaji 8o Ziadnymi vplyvnymi

agentmi CI.

osobnostami,

Nesmieme samozrejme zabudnif na
poslednt zloZku obyvatelstva, ktord v
pravom zmysle slova zloZkou obyvatel-
stva nie je, pretoZe sa tvorf zo vietkych
vrstiev obyvatelstva, 86 to politicki vilz-
ni, Nikto, kto robi akékolvek akcie proti
vlddnucemu reZimu, si nemoZe byt isty,
Ze ho zajtra neuyiznia, alebo dokonca ne-
zavraZdia.

Toto je v skratke opis strategickej hry
CENTRAL, INTELLIGENCE, hry ktord
je impozantnd svojim rozsahom. Ostrov

zahffia desiatky dedin, mesteCiek a nie-

kolko velkomiest so vietkym, ¢o k tomu
patri. Na rozsiahlom ostrove moZno ndjst
letiskd, vodérne, pristavy, tovirne, Zelez-
nicu, kostoly, policajné stanice, vydava-
telstvd novin, kasdrne, univerzity, obytné
domy a vela dalSich objektov, KaZdy z

nich je znézorneny jedineénou digitalizo-

vanou fotografion a niektoré dolezité
udalosti st dokonca doprevadzané velmi
kvalitngm  digitalizovanym = filmom.
Nédpad hry je tiez pomerne dobry a dalo
by sa na fiom isto stavat. Je len naskodu,

Pohlad na jednu

Ze o ostatnych parametroch hry sa to E:_:;
vedat nedd. Hra je aj na strategickd
prili§ roztahand, neprehladn4 a stereotyp-
nd, do miestami zachfdza a2 do nudy. A
nudné by poéitatové hry byl rozhodne
nemali.

~luis-

Velmi dileziti funkciu v oblasti propagandy zohrdvaji masmédid.
z rozhlasovych spolodnosti,

infiltrovanii

CELKOVY
DOJEM
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A je tu zas klasickd hra z budticnosti. Niekto chee
ovlddnut svet a niekto mu v tom musi zabrinit. A kio to
bude? Predsa vy, Stkromny detektiv BLADE HUNTER.
Musite nielen vySetrit zihadni smuif deéry starosmu, ale
predovietkym zachranit fudstvo pred katastrofou. TakzZe,
do toho!

Najprv sa musite obliect. Saty leZia pokréené, tak ako
ste ich véera odhodili, na zemi pred vami. Vezmite ich
(preneste postavicku vpravo dole) a oblecte si ich (Tavé
tla¢itko my%i na postavitke, potom si ich ,preneste” na
seba). Na pocita¢i vzadu blikd Cervena kontrolka - dosta-
li ste spravy. Zapnite pecitac, zodvihnite ovlidanie
(vpravo dole) a prehrajte si vietky spravy. Prva: starosta
mesta MAYOR VICENZI oznamuje, Ze jeho doéra
CHANDRA bola zavrazdena. Faxom posiela jej obrédzok.
Navrhuje, aby ste v, dome radosti* (PLEASURE DO-
ME) vyhladali jej priatela menom THE JAKE. Druhd
spriva je nepodstatnd. Tretia: tvoja priatelka KARYN
SOMMERSov4 je nahnevand, lebo si véera nepriSiel na
rande. Vraj si si u nej zabudol nejaké kluce. MoZes si pre
ne prist k nej do price do BUREAU OF RECORDS v
CITY HALL.

TakZe z faxu vyberte obrdzok, polodte ovladag, z po-
¢itata vyberte vasu ID kartu (je zasunutd akoby v diske-
tovej jednotke) a vezmite niboje (vlavo dole). Z vediaku
(v izbe) vezmite kabdt, obleéte si ho a chodte von z izby.
Vytahom sa zvezte dole a metrom cestujie do CITY
HALL. Od obchodnicky s kvetmi kipte rufu (2) a po-
kracujte dalej do budovy. Porozprivajte sa s vritnikou
(2, 1) a vojdite do [avych dveri. Porozpravajte sa s KA-
RYN, dajte jej ruZu, prijmite navrhnuté rande (3, 3) a
vezmite si klide. Chodte spdl do metra a cestujte do
PLEASURE DOMu. Vojdite dnu (nie ste ozbrojeny, tak
sa nemusite obdval), chodte do baru (vpravo, v strede) a
porozprivajte sa s barmanom (2), Teraz sa porozpravaj-
te s muZom v zelenom kabate na konci baru (1, 2, 2, 1),
Ukézte mu obrazok CHANDRY. Je to JAKE. Dalej sa
rozpravajte (2, 2, 1, 1, 2). Chodte do metra a cestujte do-

RISE OF THE DRAGON

mov. VaSou ID Kartou otvorte dvere a vojdite. Pozrite sa
na skrinku vpravo hore, odomknite ju kTuéikmi a vyber-
te 4 malé bomby a odpo&tivacie zariadenie. O 16% uvi-
dite medziscénku z toviarme QWONGa (WAREHOUSE).
Chodte do metra a cestujte do CHENovho bytu. Vntri
uvidite umierajiiceho CHENa. Pozrite sa na monitor
oproti (bliki na fiom Cervené svetielko). Zapnite ho a pre-
hrajte si spravo. Medziscénka: policia zistila, Ze niekto
neopriynene vnikol do CHENovho bytu, a tak tam po-
sielaji policajta, preto konajte rychlo. Z pocitaca vyher-
te CHENovu ID kartu. Chodte do kipefne (dvere oproti)
a vezmite drogu z umyvadla. Ked sa cheete pobavif,
uloZte hru na disk a priloZte si drogu na krk. Chodte von
a do spilne (vlavo od dverf kiipelne). Stlaéte oko ,kohi-
ta* a za nim uvidite trezor, Pozrite sa na neho zblizka a
umiestnite nail bombu. Chvilku pockajte. Otvorte trezor
a vyberte keks a listinu. Chodle do metra a cestujte do
PLEASURE DOMu. Porozprivajte sa s JAKEom a daj-
te mu keks (1, 2). Chodte do metra a posufite &as. Je as
ist na rande. Chodte ku KARYN. PreZijete romanticky
veler a eSte kraj$iu noc.

Réno cestujte za fiou do CITY HALL, UkéZte jej lis-
tinu. Odpori¢am opytat sa niekoho zo starcov v CHI-
NATOWN. Dalej ukazte CHENovu ID kartu. Pozrite si
adresu JONNY QWONGA (stlatte &islo 1). Cestujte ku
QWONGOVI, Vlezte do kandla, pozrite sa na zariadenie
na stene (vIavo, v strede), na zdmok umiestnite bombu a
chvilku potkajte. Prezrite si schému zapojenia na skrin-
ke. Otvorte ju a vedla nej umiestinite odpocivacie zaria-
denie. Teraz musite dnu pripojit kolitky podla schémy.
Pozor: pripdjajte len vtedy, ked si ukazovatele napitia
dole. Ked zafne blikal fervené svetielko, rychlo adpoj-
te kolicek, ktory ste prive pripojili. V3etko bude OK,
ked zasvieti zelené svetielko. {d:rvcn)’-‘ zlava na tubu
vpraveo hore, modry na Zlty kolicek vpravo dole, Zlty na
druhy Zlty kolicek odspodu (st tam dve 3tvorice)).
Skrinku zatvorte a cestujte domov. Pozrite si zachytend
spriviz. . DENG  HWANG  oznamuje  JONNYmu
QWONGovi, #e si nefeli dalfie oneskorenia v doddvke
(pamiitite sa na prvi medziscénku?) Ideme teda do jeho
tovdrne (WAREHOUSE). Cestujte na stanicu CITY
HALL. Chodte vpravo od predavacky a pokracujte vpra-
vo k zadnej budove. Pohladom na osvetlené okno sa pre-
svedéite, Ze ste naozaj pri jeho tovdrni. Na poistky (na
rohu budovy) umiestnite bombu a pockajte. Obrovsky
vybuch. Niekto si vds viak viimol. Chodte domov a pre-
hrajte si poslednt spravu. UZ vedia, kio ste, ale aj vy
viete, kde ma centrum 3¢f - DENG HWANG. Cestujte

do PLEASURE DOMu a vyhladajte JAKEa. Ma nejaké
spravy, no nechee sa zhovdrat tu. Mite Eakat, vraj zavo-
14, Cestujte do CITY HALL a porozprivajte sa s KA-
RYN (2, 2). Chodte ku kvetinirke, vedla nej vpravo a
dalej medzi prvé dva domy. Pokracujte dalej a tu sa po-
rozpravajte so starcom. Povie vam, Ze vy ste ten vyvo-
leny, kto Draka zastavi. (2, 1, ukidZte mu listinu).
Dostanete od neho ticto veci: kamen, knihu, nepriestrel-
nu vestu a papier. Chodle domov a posivajte Cas.
Uvidite dve medziscénky. Dostanete Q%rzﬁvu. #e zajali
KARYN. Posavajte ¢as aZ do 8. 4. 12°°. KoneCne sa
ozval JAKE. Spod vanki3a vyberte piStol a nabite ju.
Pod kahdr si obleéte nepriestrelnii vestu, do ruky si chyf-
te pistol a cestujte k WAREHOUSu (stanica CITY
HALL, vedla predavacky vpravo, dalej vpravo).
Postivajte ¢as do prichodu JAKEa. JAKE je viak v za-
jati, Musite bojoval. Ked sa vam nebude darif, mite
moznost po piatich netspeinych pokusoch vyhraf bitku
bez boja (WIN ARCADE). Vezmite samopal a [D kar-
tu. Samopal si chyfte do ruky a cestujle do HOLLY-
WOOD RESERVOIR. Vietkych vojakov vystrielajte a
vojdite do vzndSadla. Je Cas vydal sa priamo k
DENGovi. Lefle tam, vojdite dnu a porozpravajte sa s
recepénou (3, 1, 3, 3). Podarilo sa vdm ju ,ukecat”, tak
rychlo vojdite do miestnosti vlavo (SECURITY RO-
OM). Pozrite sa na pult. Styri prepinace vpravo hore
prepnite vietky do polohy UNLOCK, len prepinad
BREAK ROOM do polohy LOCK. Skaste stlacit piku
SECURITY SYSTEM. Nejde, treba vyfukal kéd.
Pozrite sa na papier, ktory ste dostali od starca, Je na
flom Zeland sekvencia: R - Cerveny, Y - Zlty, P - ruZovy,
W - biely, B - modry. Overte, & po vyfukani je pika
SECURITY SYSTEM v polohe OFF. Dalej vypnite pre-
pina¢ hore v strede. Chodte spil k recepinej. Pokusi sa
spustif popla¥né zariadenie, no vy ste ho vypli. Takie
rychlo do toho. Vojdite do bieleho vehodu vpravo od nej
a dalej do pryych dveri (blizsie k viim). Otvorte skrinku
oprati (horni aj dolna ¢ast), vypnite prepinac a skrutko-
vadom, leZiacim na umyvadle, rozmontujte dolni ¢ast.
Droty vyberte a chodte do druhych dveri na chodbe. Tak
lu je KARYN. Musite ju odtialto dostatl, kym vyprsi Cas
na monitore oproti vedla kardiozdznamu. Skratujte dro-
ty, ktoré jej vedi ku krku tak, Ze drbtmi zo skrinky uki-
Zete na KARYN. Teraz sa pozrite na fu blizSie. Odpojte
vietky tri droty. A je to! Teraz rychlo pre. Utekite, no
zrazu mite pred sebou DENGA alla BAHUMATA.
Musile bojoval. A ked vyhrite? To sa nechajte prekva
pit.

y I‘ L‘:, |.'-:.-1

ZX SPECTRUM a DIDAKTIK?

750 HIER

S knihou CHEAT & POKE vyhrate kaz

140SvHLIN -

d




OCHRANNE KODY V ORIGINALNYCH HRACH
MRHA CASOPIS BIT SVOJIM PRIESTOROM?

TRETI DOPIS OD SRDNATEHO COMMODORISTU

Prvd pomoc - otdzka

Mém PC 486 a neviem si po-
radit s hrou FLASHBACK.
Ked sa chcem teleportovat, ale-
bo pri nastupovani do taxika mi
naskoéi ierna obrazovka so ze-
lenym vzorom v ramik
stred a po
kéd (code 1
ako sa mam ¥ez to dostat. V

najlepSom pripade sa mi
hra na poglm redlymﬂ%‘&—

ku]cm

Mily Peter, je mi jasné, Ze
svoju otdzku si smeroval do
rubriky ‘Prvd pomoc’. Preco
skonétla v listarni (mohla skon-
it aj v kosi), Ti hned vysvetlim.
Odpoved na Tvoju otdazku by si
totiz nemusel hladat, keby si
mal origindlnu  verziu  hry.
Specidlne kody, kioré od Teba
pocitac vyZaduje, s totiZ uvede-
né v manudle k hre a si sicas-
tou ochranného systému proti
jej melegdlnemu rozSirovaniu.
Ty, pretoZe si cheel uSetrit, si si
hru nekupil v obchode, ale u
niektorého z pocitacovych pird-
tov. V takomito pripade musi3
ale s podobny rdrat.
Bud' rdd, Ze sa i nestalo
horgie (aiebo lo, ale este o
tom nevies), napriklad si si mo-

vymaze cely
KedZe si dal grednost pirgis

ViéZena redakcia BITu!

Neviem preco tak mrhite
priestorom Vasho Casopisu.
Mnohokrat som videl velké,
alebo zle umiestnené obrazky
(napr. BIT ¢&.8/94 SUBWAR
2050), obrovské pismena, velké
nadpisy atd. Tiez by som bol
rad keby zmizol z BITu poster.
Ak ma slizit ako reklama, lep-
3ie by bolo dat na jeho miesto
nejaki megarecenziu. V recen-
ziach a megarecenzidch by ste
mohli byt vecnejsi a davaf d_]
praktmké rady Castg ;

#om zbytoénea ni At -
. V tomto ohlade do!

ak vybornou) meEare cenzio

jefySak o ni¢
vag menej adv

viac zaoberat hrami na najvys-
§ich miestach v tabulke. Mohli
by ste dat tieZ lepsi podklad na
papier (jednofarebny) a vyraz-
né pismend, aby sa to dalo ¢itat
tz 7/94 sa nedd vobec &i-
. BIT ma eSte mnoho vad,
nie si a7 také zdavazné,
uvedené. Inak sa mi
i pa¢i a dufam, Ze na-
ebudem musief pisat

Juraj ZARUBA,
TRNAVA

y sme nejako Specidlne
mrhali priestorom casopisu, to-
ho si nie sme vedomi. Ze sii zle
uriestnené obrdzky v recenzii
na Subwar 20507 Md§ pravdu,
st wplne Sikmo. To v'.ak nie je
tym, Ze by sa niprzodiig /

snahou o zauji ave;sm gra ic-
kii dpravu casopisu (to sa tyka
aj velkych nadpisov). Ze sit ob-

rdzky velké, to §a zdd
Ciratelia si my@li
opak. Pri recefii na Mr.

] Sii na ﬁm‘&“‘ udem ,
sme fo s tym paglkladom sk ariat. V¥

ne prepiskli a spmvedlf’ ujeme
sa za fo. K 8si L problé-
mom sa vyjadrovat nebuden,
pretoZe prave v tomio Cisle uve-
rejriujeme anketu, kde budii
moct sami Citatelia rozhodnit,
ako bude casopis BIT vyzerat.

NIK PRE UZIVA-
PC-AT  286-586,
00-4000 [’iakco bude
il vyzerat ' BIT!!!)

_Totoffje uz treti list, ktory
ielam ohladom C-64.

nepiSet§ o C-64? C-64 nie jgs -
ky zly gocitag, aky si typfe

Ta ludi, deti a mladeZg. Niekto
AMIGU, PC-¢ko alebo €
Predsa nebyt ich, nemate agi
bitové, ani 32-bitové poénta
bitové vietko zadali, im mozZe
dakovat!!! A este - prefo vyro-
bili na C-64 hru SLEEPWAL-
KER? Lebo vedia, ze C-64 ma

tolko Tudi, Ze by z toho mah

TOV prestalo kupo f
Preco to neurobite fak, ako ke-
dysi? Niefo na PC, nie

AMIGU, D]DAI{IK

to. No konetne éa
nad tym, preboha. ¥
vietkych COMM Of

a DIDAKTIKISV A

chvalte sa pred vietkymi t‘aso

J YVES. preto ni et

pismi, Ze Vy viete davat hry na
8-bitové poéitace. Uvidite, opla-
ti sa Vam to!
PS: Uverejnite tento list, lebo
napiem 4-ty.
-LION-

Nie, nie, len to nie pre
Stvrnyt list by sme uz
#ili a preto Ti radseg
S tou bohatostou
prehnal. Ved dnes s
klad 16-bitovd Amiga
za rovnakii cenu ako
Didaktik Kompakt. A to
hovorim o  PC-ckac
Amigdch z drihej ruky na
rdt. Tie sa dnes dajii kipit W€
skutocne za smiesne sumy. S
tym, Ze 8-bitové poditace vietko
zacali plne sihlasim (a nikto im
il HPbP?’IC} ved i ja, af ked dnes
WGU 1200 s 120MB

Tacinal na staruckom

H |

Z%cr' Na sveju dobu bo-
; i ngsl inf | lo Vetmi obré, to viak nezna-
lia zase pravy"|" mend, Zeisi ho ddm na oltdr a

pred nim kaidé rdno

sa na nie
vyrfibai

tory poc“;‘a‘ac’ prestane
software, stdva sa po
@ch rokoch nutnostou
ho p.redar a kupit novy. (Zvidast
silny ignoranti to samozrejme
urobit nemusia, ale znam
Ze sa budu aZ do smrti h
le len Jet-Set Willyho). Je
velmi liito, ale faktom fe,
na ZX Spectrum sa nevyrgbajii
nikde na svete uz viac ako

resne v apri-

ozri sa: na Cs64 sa vyra- | i wvedend na i
bajii este stdle noveliry, aj demM co je uz
a programy. Ma ho e§e stdle ve T Dm# som zér er odpove-

sthe - nie je o com.
z e -.'i hrv uz totiZ nikdy
bttlii. Mohli by sme samo-
pumr o starych hrich,

k.'arych je dost, tym by sme ale

isto nepotesili ostatnych Citate-
lov. Koniec koncov, o tom, o
¢om a na aké typy pocitacov bu-
cfeme pum: mozes rozhodniir aj
ty vz wepuie] ankete.

by tobol dobrﬂ krok dopredu,
ako sa zozndmif s tymito podi-

Vvoj ide dopredu a ked

taémi. Verim, Ze by hra (TOW-
DIE, KLIATBA NOCI, KO-
MANDO 2, PEDRO atd) mala
na tychto pocitacoch,
som sa Vas chcel
tuje DIZZY a SU-
G alebo niedo podob-

H.L.T.,
SKALICA

esit. Firma

ut s aummamkym.r kcm-
erziami najuspesnejsich hier z
Didakriku aj na IBM PC a to za
velmi priaznivé ceny. Hry
Dizzy a Superfrog samozrejme
na PC existujil.

Vizena redakcia BITul!
Som majitelom poéitaca DI-
DAKTIK M a rozhodujem sa
medzi kipou AMIGY 1200 ale-
bo IBM PC 386 SX/40 Mhz.
Chcel by som vedief, ktory po-
Citad je lepdi na 3tudia, lebo
checem Studovat v odbore vy-
pottovej techniky. Ste vyborny
¢asopis, aZ na jednu mali chy-
bu Na stranach 44 a 45 su stale
- hry BUR-

VING RU RYDER
CUP. Nami
mohli dat mi

oh® by ste tam
dve Ig zle Za
lva

ecénziu, alebo
TR

Bt ryc J’u A} ked ja sam
mam AI200 a neviem st ju vy-
nachvdlit, k §tidiu vypoctovej
techniky ti jednoznacne odpo-
riicam poéitac PC. A1200 je ur-
dend predovsetkym pre hry a
vyufitie v réznych grafickych a
hudobnych apl:kacmch Na-
proti tomu na PC existuje ovela
viacej seridznych systémovych
programov, ktoré bude§ k Sti-
diu potrebovat. Na strandch 44
a 45 nie je ani Burning Rubber,
WRyder Cup, ako sa mozes

e, resvedéir sdm. Rekla-

Pagasopise ostane, pre

4 almjiej este BIT v

chddza. Boh by Shag

di, keby jej bolo pods
cej. is by poto,

hol W aj s b oo
tom ipad Hiz5i
‘ ma wd{j. F

{, prave naopak, dm é:ra
‘Mgze priniestgba osoh.




LESKOVE
CENZA

Set  Willyho. (Willy bol lepii!
pozn.kotolnika). Hrdé musi v flohe
parodovaného inspektora Juva (tak
paradovaného, Ze ho zaruene nespo-
znilte) splnit nejakd blizSie neuréend
tulohu. Cestou musi skiakat po mra-
koch, vyhybal sa vilajicim sa kole-
sam, toiacim sa radarom, lietajocim
vtiakom a podobnym nezmyslom. kto-
rych dotyk mu uberd energiu. Proste
klasickd chodi¢ka-skil

kacka a (o eSte
s prihliadnutim pa rok wvzniku hry
(1986) s dosl dbehou grafikou.

softwarovych firiem
programujicich pre ZX
Spectrum nepochddza z
Velkej Britinie, ale zo
Spanielska. Z jej dielne
vySlo velké mnoZstvo
vynikajacich hier, z
ktorych viicSina sa stala
klasikou, Nedd sa to
#ial povedal o dvojdiel-
nej hre Phantomas, kio-
rd mi opif so Zndmou
postavou speloCné 1ba
meno. PoCas nahrava-
nia hry je na obrazovke vykresleny
velmi pekny dvodny obrazok v Siyle
komiksu. Po fiom clovek uz podvedo
me ofakdva rovnako kvalitnd hru.
Sklamanie je viak velké. Namiesto
majstrovsky prepracovaného pribehu
a grafiky, ktoré by boli hodné tak
vdacného ndmetu, tu ndjde akusi
smutni variaciu na predpotopného (aj
ked vo svojej dobe vyborného) Jet-

SPECTRUM
DIDAKTIK

B A A A

To, Ze sa uspeiny a oblibeny
pribeh docka druhého pokraco-
vania, je vo svefe poCitacoyvych
hier (a nielen v fiom) pomeme
beZzny a zasluZny jav. To, Ze sa
tvorcovia Phantomasa odvazili
spravit aj druhy diel, sa neda
nazval inak ako opoviZlivost.
Pri abohosti pouZitej grafiky sa
nedd dokonca prijat ani ospra-
vedlnenie, Ze sa im hra nevo§la
do pocitaca na jeden raz a pre-
to ju rozdelili do dvoch samo-
statnych programov. (Takto to
aj zrejme bolo, pretoZe obe hry
boli vyrobené v rovnakom ro-
ku). Opit sa tu stretivame s
malou postavickou v Siltovke,
ktord mé pravdepodobne pred-
stavoval inSpektora Juva. Ciel

I 1. o, %“:*" K

\O
o\N s

hry je opiil zahmle-
ny. Ale to asi nie
je podstatné. Pod-
statné je, Ze je lu
opdl plno roznych
chobotnic, blesko-
vou rychlostou lie-
tajicich  turboslie-
pok. behajticich le-
biek a inych volo-
vin, kioré nitia naSu
postaviCku skdkat, behat a vy-
hybat sa im. Oproti prvej Casti
st tu v3ak 1 isté ‘prevratné’ vy-
lepSenia. Okrem uZ spomina-
nych predmetov si v miestnos-
tiach rozmiestnené diabolsky
ukryté vystrelovace otravenych
§ipov. Naviae, pod prvymi
dvoma miestostami je velka
prickopa, v ktorej premdva
akysi pekelny stroj s vyvrtkou
vpredu.

SPECTRUM
DIDAKTIK

Dvojdlielnu hru Game Over
rovnako od firmy Dinamic, som
vybral zamerne, ako ndplast na
predchadzajice riadky. No co,
koniec-koncov aj majster tesdr
sa obCas utne a preto im to pre-
pd€me. Hra Game Over uZ pat-
ri medzi tie tituly, ktoré spravi-
li z firmy Dinamic legendu. Ja
sdm ju povaZujem za vobec naj-
lepSiu, aka z jej produkcie kedy
vysla. Uvodny obrizok, ako to
byva u Dinamicu zvykom, je
ako vZdy velmi kvalitne nakres-
leny. Samotnd hra tento raz za
nim v ni¢om nezaostiva. lej
hlavnym hrdinom je kezmonaut

3]

v skafandri, ktory je vybaveny
automatickou puSkou a ru¢ny-
mi granatmi. Jeho ciefom je
prebojovat sa cez nepriatel-
skii planétu. Misia zaina v
starom zdmku, kde
sa mu do cesty sta-
vaji mimozem3ta-
nia lietajici na
akychsi ploSinkéch.
UzZ tu je grafika po-
zadia i postav vy-
bornd. Pravé vytrze-
nie pre hra¢a nasta-
ne viak a7z v mo-
mente, ked sa mu
podari prebojovatl z
budovy von. Caka ho tu les s
modrou oblohou, oblas preru-
Sovanou bielym oblacikom,
dalsi mimozemS3tania, nalieta-
vajuce stihaCky a to vietko v
skutoéne braviirnej grafike s
minimom atribitovych defek-
tov. Viedy hrac eSte netusi, Ze
na konci ndjde dve mimoriadne
obrovské ‘koncové obludy’.

SPECTRUM
DIDAKTIK

Druhy diel hry o'
Game  Over

vznikol z rovnakého dovodu,
ako u Phantomasa. V tej dobe
uZ mald operaéna pamil ZX
Spectra nikomu nestacila a fir-
ma Dinamic problém riefila
casto takymto sposobom. Aby
pdZitok z druhej €asti hry bol
zasliZeny, hned na jej zadiatku
je nutné vlpZil pdtmiestny Ci-
selny koéd. Tento
kod sa vypiSe na
koneci prvej] casti
hry a bez neho sa
druha ¢ast jednodu-
cho nespusti. Dob-
rodruzstvo  nésho
kozmického rytiera
zacina v lese, ale na
lplne inej planéie.
Vyzbroj je rovnakd,
len granaty nahradi-
li energeticke Stity tvaru polme-
siaca, vysielané proti nepriate-
fom. V lese tentokrdt atolia
miestny klokani a v nedalekom
technickom komplexe sovy. V
komplexe je ciel celej misie.
Najskor je nutné ndjst v bludis-

>\ C
<

ku ploin a vytahov konkrétnu
by¢iu hlavu, ktorej pri zisa-
hoch zbrafiou iskria oi. Do
nej musi kozmonaut strielat
tak dlho, kym sa okolo neho
nevytvori Specidlne silové pole.
Len s nim totiZ prenikne cez
bariéru, ktord sa mu o par pos-
chodi vySsie stavia do cesty. Tu
na podstavci ndjde energeticky
8tit, ktory mu pomoze prekonat
posledného nepriatela, velkého
okridleného démona. A ¢o na-
sleduje po jeho znic¢eni? To je

predsa jasné - GAME OVER!
-luis-

SPECTRUM
DIDAKTIK
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THE DARK QUEEN
OF KRYNN

V predchadzajacom cisle BITu
sme .oprasili* hru Bane of the
Cosmic Forge z rozsiahlej série
Wizardry. Dnes sa pozrieme na ind
sériv s podebnym ndametom. Epopej
DRAGONLANCE, z ktorej Fantasy
Role-Playing hra THE DARK
QUEEN OF KRYNN (Temnd kri-
lovnd z Krynnu) pochidza, je sice tro-
chu menej zndma, ale rovnako erpd
z oblasti D&D, Této hra od zndmej
skupiny programatorov S.5.1. dokon-
ca hrdo nesie nazov ,The official
Advanced Dungeons & Dragons pro-
duct (oficidlny produkt rozSirenej
hry Dungeons & Dragons). VyuZijem
teraz vhodnd prileZitost a pokiisim sa
obe hry porovnat,

Hra Dark Queen of Krynn (dalej
len DOoK) je rovnako ako Bane of
the Cosmic Forge (dalej BoCF) na-
programovand takmer presne podla
pravidiel D&D. Na rozdiel od BoCF
je Lito tretia Cast dungeon série a2 #
roku 1992, UZ dopredu musim pove-
daf, Ze napriek tomu sa mi zda o dva
roky starfia BoCF podstatne vydare-
nejsia. Ale nepredbichajme a podme
pekne po poriadku.

Podobne ako v BoCF si v DOoK
musi hrd¢ najskor vygeneroval svoju

RETUEN

druzinu postav, DruZina sa da zostavif
ticZ zo 6 Clenov (charakterav). Z rds
st uZ 8tandardne k dispozicii Clovek,
nickolko druhov elfov a dva druhy tr-
pazlikov (lesni a horski), Dalej nasle-
duje volba presvedfenia postavy.
Presvedéenie mdZe byt dobré, neutral-
ne alebo zl€, pritom ho dalej mozno
kombinoval so zdsadnym a chaotic-
kym. Takto moZe vzniknil napr, po-
stava s presvedéenim zo zdsady zlym
alebo chaoticky dobrym. (Tento spo-
sob uréovania presvedéenia vychadza
priamo 2 pravidiel D&D a priddva hre
tiplne nové dimenzi¢), Tvorba charak-
teru pokracuje uréenim pohlavia
(mufFena) a konéi volbou povolania
(kinaz, rytier, bojovnik, zlodej, kizel-
nik...). Uplne na ziver prebieha volba
vyzoru postavy a to v dvoch fdzach: v
klude a Gtotiaca. Postava je na rozdiel
od viitsiny dungeonov nakreslend cela
a zobrazuje sa len v bojovyeh situd-
ciach. Kladne hodnotim skutocnost,
#e rovnako ako v BoCF moino vyge-
nerovaf prakticky neobmedzeny polet
charakterov, ktoré sa daji uloZit na
floppy alebo hard disk pre neskorSie
pouzitie, Takto mozno kedykolvek v
buddcnosti doslova behom niekol-
kych sekind (HD) alebo prinajhor-

som minut (FD) zostavil novi druZi-
nu podla konkrétnych potrieh.

Po skompletovani druZiny sa mo-
ze zacal samotnd hra, So skupinou
nasich hrdinov sa ocitdme v Krilov-
stve Krynn pred prekrasnym pala-
com. Nase prvé kroky budi smero-
val prive do neho. Tu sa stretneme §
princeznou Lauranou, ktord ndm vy-
svetli, o je naou alohou, Ni¢ je to
tak davno, to sme jej pomohl odvra-
il Gtok strainej drafej armady. Po
tejto udalosti zavladol v krdlovstye
Krynn na dihti dobu mier a pokoj.
Pred par diiami viak emisdri prinies-
li znepokaojivé spravy. Na juhu rife sa
opiit zhromaZduje nickolko tychto
bebtii a zdd sa, Je sa pripravujd na
protititok. NaSou tlohou je zistit, &
s tieto informédcie  pravdivé
(Mimochodom, tento rozhovor, po-
dobne ako i daliie, si musime preci-
tal z manuélu, Je to jedna z ochrin
proti pogitagovym pirdtom, Hrdcovi,
ktory viastni nelegilnu verziu, takto
totiz ujda nicktoré podstatné fakty a
je velmi pravdepodobné, Ze nako-
niec mu unikne aj samotny zmysel a
ciel hry). Po tomto tivode opustame
krdsnu Lauranu a vyddavame sa do
obchodu. KaZzdd z postdv md na za-
tiatku 200 zlatych, za ktoré si moZe
dokupit vyzbroj a vystroj. Aj tu po-
dobne ako v BoCF plati pravidlo, Ze
nie kaZdd postava vie (a mdZe) zaob-
chidzat s kazdou zbrafou, Ak chee-
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me, moZeme sa efte zastavit v pev-
nosti, & v miestnom hostinei a potom
sa uz vyddvame do lesa za prvym
dobrodruZstvom.

Pri vstupe do lesa si celd obrazov-
ka zmeni. V favom hornom rohu sa
zobrazuje pohlad druZiny. Tento vy-
rez je velmi maly, zaberd pribliZne
len 1/6 obrazovky, to je spoloénym
znakom vietkych starSich hier od
$.5.1. Hra¢ takto sice prichidza o po-
Fitok z vidsieho pohladu, na druhej
strane ostdva viac pamiite na samol-
ni hru, ¢o tvorcom umoznuje spravit
napriklad vicsiu hraciu plochu, viac
postdv a pod. Vedla sa nachddza
kompas, uddvajici smer pohybu a
menny zoznam Elenov druZiny. Ich

podobizne tu zobrazené nie sd, &o je
myslim dost na Skodu. Zvyini cast
obrazovky zaberaji udaje o Elenoch
druZiny a zoznam pouziteInych prika-
zov. Pri prepnuti na prehlad vyzbroje
a vystroje konkrétneho Elena druZiny
sa hra¢ovmu zraku nedostane Ziadne)
utechy. Vietky zbrane a predmety su
zndzornendé len ich ndzvami, ako holy
text. Pohyb druZiny sa ovldda pomo-
cou meniaceho sa kurzora mySi. Tu
treba podotknaf, ze vyhlad z ,viast-
ného pohfadu® je graficky na velmi
slabej drovni, Pri stretnuti sa s ne-
priatefom sa pohlad prepina na akysi
pseudo 3D nadhlad, ktory nie je o
moc lepsi. Jedinou dtechou pre ofi
hrd¢a si statické obrdzky, ktoré sa
zobrazuji v rdznych kldéovych situd-
ciach (napr. pri rozhovore). Tieto st
naozdj velmi pekné a si skutocnou
pastvou pre o¢i. Ak by mala byt
grafika posudzovand len podla nich,
hra by dostala podstatne vyskie
hodnotenie,

-luis-
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ASSEMBLER 8086

PRE POCITACE PC

Tymto cislom Casopisu BIT otvarame
celkom novy seridl - serial o assembleri
procesorov radu INTEL 86. Tieto proce-
sory sa nachadzaji v po¢itacoch IBM PC,
ktoré sa pomaly ale isto stavaji najrozsi-
renejsim pocitacom nielen v kanceldridch
a Skoldch, ale aj v domAcnostiach.

Tento seridl si v ziadnom pripade ne-
kladie za ciel vim poskytnif podrobny
navod ako pisaf programy v strojovom ko-
de a ani vids nenaudi programovat tak dob-
re, aby ste mohli hned naprogramovat ta-
ké demo ako napr. UNREAL od Future
Crew. Toto vSetko sa musite naucit po-
stupne sami usilovnou pricou - pregramo-
vanim, pri ktorom ziskate najviac skuse-
nosti, Tento seridl si tie# nekladie za ciel
presne vymenovat cely inftrukény siubor
so vietkymi jeho detailami. Na to slhiZia

- tabulky strojoveho kodu 8
merne dostupné a dajii sa Tahiko ziskat, ¢i
uZ v tlaCenej forme (knizky 0'86)
elektronickej forme (rOzne programy - vy-
ukové alebo referenéné).

Cielom tohto serialu je poskytnut yvam
najprv celkovy pohlad na procesor z hla-
diska jeho programovania v assembleri,
potom orientaény prehfad inStrukéného
stiboru procesora a nejaké malé ukaZky
rutiniek a programov v tomto assembleri,
na ktorych si tieZz ukdZeme pouZivanie
sluzieb a podprogramov opera¢ného sys-
tému MS-DOS, beZne pouZivaného na po-
¢itacoch PC.

Pri &itani tohto seridlu vim odporaca-
me mat vidy po ruke nejaké podrobné ta-
bulky instruk¢ného stboru 86. Existuje uz
viac vhodnych publikécii zaoberajicich sa
danou témou, napr. .In$trukény sibor
ASM 86* (napisal Ing. Karel Jani, Csc. a
vydala KniZznica CSVTS). Tiez existuje
pomerng Vela.elektronickych tabuliek -
programoy podrobne sa-zaoberajiicich in-
Struk&nym suborom 86 - napriklad THE
Peter Norton Computing
ANGE WIND@

ram TECH HELP (copyrlght 1985,1990
by Flambeaux Software Inc.) obsahuje iba
zéakladné informdcie o inStrukciach, preto
ako podrobné tabulky nie je prili¥ vhodny.

Okrem podrobnych tabuliek inStruk-
¢ného stiboru odporti¢ame tieZ mat po ru-
ke nejaky popis sluZieb a podprogramoyv
operacného systému. Prive tu je vhodny
program TECH HELP alebo THE NOR-

toré s po-:

TON GUIDES. Zo zadiatku tieto tabulky
nebudete velmi potrebovat, ale neskor,
ked si za¢neme uvadzat priklady wyuZiva-
Jjuce tieto sluzby;'sa vam urdite zidu.
Vietky ukdZky rutiniek budi pisané
tak, aby sa dali priamo sk
kovat kompildtorom a
mom TURBOASSE
Assembler, Version /2402 _
1988,1990 Borland International; Turbo
Link, Version 3.01, copyright 1987,1990
Borland International), Existujo aj in€ pre-
kladace, napr, MacroAssembler, ale syn-
tax zapisu programu je pre vSetky praktic-
ky taka4 ista a odli¥nosti sii len minimalne.
Okrem samotnych prekladacov existujui aj
Specializované editory assemblera, napr.
The Programmer’s editor (by Lostak
Super Department), kforé vyuZivaji pre
kompildciu a spudtanie programov uZ
existujiice kompilatory. Mnohi programa-
tori pracuju tak, Ze vyuZivaju vyvojové

prostredia vy38ich programovacich jazy-

kov (Pascal, C) a v nich direktivu ASM,
po ktorej modzu pisat priamo inStrukcie as-
sembleru.

Urtite ste si viimli, Ze sa tu ¢asto spo-
minaji dva pojmy: ,strojovy kéd* a ,.as-
sembler”. Tieto dva pojmy sa praxi dost
¢asto zamiefiaji a preto je potrebné pres-
ne vysvetlit ¢o ktory znamena a aky je
medzi nimi rozdiel.

Strojovy kod je ,,materinsky* jazyk sa-
motného mikroprocesora. Je to postupnost
instrukcif uloZenych v jednotlivych bitoch
pamite, kde kazda indtrukcia obsahuje z
hladiska programdtora jednu viac-menej
elementarnu operdciu. InStrukcie okrem
Specifikdcie operdcie moZu obsahovat aj
data (argumenty), s ktorymi sa mé dani
operdcia vykonat. Samotny procesor
vlastne okrem tohto svojho materinského
jazyka Ziadny iny jazyk nepozni (je to to-
tdlny jazykovy antitalent), preto mu musi-
me vietko, €o chceme aby-robil; napisat v
tomto jazyku. Napriklad tento kiisok stro-
jového kodu:

11000111

00000110

00111111

00000101

01110810

00011011

uloZi ¢islo 1B76h na adresu, ktord sa
nachddza presne 0 053Fh bajtov za touto
indtrukciou.

LenZe pisal programy vkladanim jed-

notieck a nil do jednotli-

vych bitov pamite je pre

¢loveka dost nepohodlné

a narotné, preto bola

vymyslend pomécka -

assembler. Assembler (tieZ nazyvany ja-
zyk symbolickych adries, JSA) je vlastne
Specidlny zapis strojového kédu zrozumi-
telne;jsi pre €loveka - namiesto hodnot jed-
notlivych bitov zodpovedajicich nejakej
inStrukcii sa v assembleri piSe mmemo-
technické oznacenie tejto inStrukcie.
Mnemotechnické oznaCenie je akési skrat-
ka, symbol, oznacenie, ktoré bolo vymys-
lené prave preto, aby sa lepsie a Iahie za-
pamiitalo. Okrem toho assembler umoZiiu-
je zapisovat symbolicky nielen jednotlivé
inStrukcie, ale aj jednotlivé udaje, s ktory-
mi inStrukcie narabaji. LenZe takémuto
Z4pisu procesor nerozumie - preto boli
zhotovené Specidlne programy, zvané pre-
kladace assembléru_(tie7 sa im zvykne

jedno hovorit ,assemblery*), ktoré
tento § prelozia do strojového kodu
Zroz! In€ého procesoru. Napriklad ten
isty BHsok strojoveého kodu napisany vys-

Sie, by v assembleri vyzeral takto:

DATA = 1B76H

MOV ADRESA,DATA

Skratka MOV je od anglického slova
.move",-pohyb. Jasne tu vidite, Ze sa ne-
jaké déta ,,pohybuji”, ¢iZze inym slovom
ukladaji na nejaki adresu oznaceni sym-
bolom ,adresa“. A teraz si liprimne po-
vedzte, ktory z tychto dvoch zépisov sa
vam lepSie pamiitd a s ktorym by sa vam
lepsie pracovalo ? To posunutie 0 053Fh
bajtov od inStrukcie, ktoré bliZsie $pecifi-
kuje samotni adresu si uZ preklada¢ as-
semblera vypoZita sim, takZe ani s tym sa
nemusite trapif.

Iste ste si v3imli, Ze som v predoslych
prikladoch pouZil pre zapis Cisiel §estnast-
kovii sustayu,Viac o tejto sastave, ako i
to, preco ju budem uprednostiiovat v bu-
dicich lekcidch, sa moFeR _'iaf v €aso-
pise BIT ¢islo 8/93 ‘Y

V buducich lekekich
kovy pohlad na proceSGe.lnsel
ka programdtora v stro _}ovom kﬁ;le 0d-
borne povedané ,,pmgrmnﬁtor;skf model
procesora“. PopiSeme §i, ako sa d4 pristu-
povat do pamiiti, aké registre Tntel 86 ma,
na o tieto regrstre sluzia a ako sa daju pri
programovani vyuZivat,

- busy -



1. MOJ VEK JE ccoevrrrcrrirnens

2. SOM POHLAVYIA
[ Muzského [l Zenského

3. VLASTNIM POCITAC

ROKOV (uvedte ¢islom)

[ ZX Spectrum/+/Delta L] ZX Spectrum 128K/4+2/4+2A/+3 [ Didaktik Gama

[] Didaktik M

[] Commodore 128
7] Atari XE/XL

[ PC 386/5X/DX

(] Apple Maclntosh [ Ziadny

4. VLASTNIM HRACIU KONZOLU
[J Super Nintendo [ GameBoy [0 Sega MasterSystem

[] Nintendo
[ Sega MegaDrive [ GameGear
[ Inti (uvedie aku)

[! Didaktik Kompakt
] Amiga S00/+/600
[ Atari ST/STE
] PC 486/SX/DX

[ Commodore C64
[ Amiga 1200

[ PC AT-286

] PC PENTIUM

[ Iny (uvedte aky)

0 CD32 [ Ziadou

5. POUZIVAM TUTO PAMATOVU JEDNOTKU
(okrem Standardne zabudovanej v pocitaci)

[ Kazetovy datarekordér [ D40 (Didaktik)

[ Disk Drive (C64/128)
O CD-ROM (PC) [ Ziadnu

6. VLASTNIM TLACIAREN
[ Ihlickovis [ Bubble Jet

[ D80 (Didaktik)

[ Disk Drive (XE/XL) L[] Hard Disk (Amiga)

[ Ind (uvedte akd)

[J Laserovi

7. POCITAC VYUZIVAM PREVAZNE NA

[ Hry ) Seridznu préen

] Oboje

8. PRI HRACH PUZIVAM PREVAZNE

O Klavesnicu [ Joystick

9. CASOPIS BIT CITAM

1 My3

[]] Pravidelne (odoberdm) (] Pravidelne (kupujem) (] Casto (viac ako 6x za rok)

[[] Zriedka (menej ako 6x za rok)

10. CELKOVO SOM S UROVNOU CASOPISU

[l Spokojny [ Nespokojny

11. PREVAZNY ZAUJEM MAM O

[0 Hry OJ Systémove programy £ Oboje

12. Z HIER HRAM PREVAZNE
[0 Akéné
[ Logické [ Strategické [ Vietky

] Adventure [] Dungeons&Dragons [ Simulatory [ Sportové

[ Ziadne

13. ZO SYSTEMOVYCH PROGRAMOY POUZIVAM HLAVNE
[ Textové editory [ Grafické editory [l Databanky [ Hudobné
[ Vyukové ] DTP [ Ziadne [ Iné (uvedte ktoré)

14. MYSLIM SI, ZE V CASOPISE BY MALO BYT
[] Hier vyraznc viac ako seridznych clankov

[[] Seridznych Elinkov vyrazne viac ako hier

] Rovnako hier i serioznych ¢lankoy

15. Z HIER BY SOM UVITAL VIAC
[0 Bleskovych recenzii [ Predrecenzif [ Recenzii
[ Navodov L[l Mdp

L[] Mega recenzii

16. ZO SERIOZNYCH CLANKOY BY SOM UVITAL VIAC

[ Novych pocitacov ] Testov periférii [ Kurzov programovania
[] Rozhovorov s autorom [ Zaujimavosti zo sveta pocitaCov

[ Recenzif systémovych programoy

17. CENA ZA CASOPIS SA MI ZDA
] Primerand [J Vysokd [ Nizka

18. ZDA SA M1, ZE BIT MA
[J Vyhovujtici pocet stran [ Malo stréan [ Vela strin

19. CO SA TYKA PODTLACE POD CLANKAMI MALA BY BYT
[1 Doplnena grafikou (ako teraz) [ Pestrofarebnd [ Jednofarebnd
[1 Ziadna (biely podklad a ¢iemy text)

20. MYSLIM, ZE V CASOPISE BY ROZHODNE NEMALA BYT
RUBRIKA (uvedte ktora rubrika by sa mala zrusit)

21. MYSLIM, ZE V CASOPISE ROZHODNE CHYBA RUBRIKA
(uvedte ktord-len novii)

22. DALEJ BY SOM NAVRHOVAL NA CASOPISE BIT
VYLEPSIT TOTO (uvedte strucne to)

VIANOCNA ANKETA

CASOPISU BIT

ROZHODNITE SAMI, AKO BUDE
VYZERAT VAS CASOPIS!

V podstate od samého zaCiatku
vychiddzania BITu (€o uZ je viac
ako tri roky), sa na nds obraciate
s roznymi podnetmi @ ohladne
zlepSenia Casopisu. Vase navrhy
st viak velmi rozdigine a nieke-
dy dokonca uplne/ protikladné.
Len ako priklad uvs(hem e nie-
ktori z Vis by cheell wa;,;;ecen«
zii pre B-bitové pﬁulaﬁe ini by
ich najradsej z Cas@pisu vyradili
tiplne; n_iektor)?m ¢itatelom sa pé-
¢ia p]a aty, inym zasa'ni€; ni
h . .

él grafich

jednou odpovedou, ktora sa Vam
zdd najvystiznej§ia. (Ak napri-
klad vlastnite viac po¢itatov, za-
gkrtnite len ten, ktory CastejSie

pouzivate). ZaSkrtnutie druhu po-
Eitada v8ak nevylucuje vyznace-
nie typu hracej konzoly, ktort
popri pocitaci eventudlne vlastni-
te. My odpovede Statisticky vy-
hednotime a potom podl‘a hesla:
Hias, [udu, hlas bo#* vyrobime
dasopis presne podla Vagich
pl‘ﬂdstﬁv A aby ste si nedrali pe-
ri-a muzgove zavity nadarmo,
vietky .anketové listky, ktoré sa
vréitia/ do redakcie. budi na
\ zlo jeden z Vas

lepiace) pdsky,
4. Na urcene
: a obdlku
zverte najblizle) postavej schrdn-
ke. (Ak je Vdm [uro strihat’ ¢aso-
pis, stadi ked poilete xerox kopiu
anketového listku).

Miesto pre
nalepenie
znamky

BRATISLAVA 15
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JSfop ... jeden ...
dva .. iri teraz!™
Dialkovo riadeny robot sa po-
hol vpred. S jemnym bzucanim pre-
plaval dlhi pasd? lodného vyhiliadko-

vého koridoru. Dvere sa za nim s racho-
tom automaticky zavreli. Na jeho leskiom,
titdnovom povrchu sa odrdzal svit troch me-
siacov  planéty Calliopé, z ktorej asi za 60
minidt zmizne vietok Zivot. Stdal tam este 3
sekundy a pohol sa k dverdm na druhom
konci pasdze. Otvoril dvere a vklzol dnu.
Otocil sa smerom k plastikovym sedackdm.
Nieco v fiom prasklo a miesnost osvietil

Sonda Darwin 5 sa priblifuje k vojnovému krizniku
Cerberus..,

Jemny, zeleny lid svetla. ., Tam je! ... Prepni
to na DNA coder ... UloZ ho a paddme.* Na
plazmaovej, bordovej obrazovke sa zobrazila
Struknira 8 dni  stare] sliny Roberta
Benedettiho. Computer ju dalej zvicSoval a
scanoval aZ sa na obrazovke konecne obja-
vil sextidlny kod. |, Dobre... uZ ndm chyba
len Prvy Officier... Joe!?... prepni mi prosim
ra radar na senzor pohybu v celom kriini-
ku.." Joe vrozkaz vykonal velmi presne a
rychlo, ¢o by sa o jeho psychickom stave
nedalo povedar. Na kontrolnom paneli ra-
daroveho systému senzory  nevykazovali
Ziadnu dinnost. Zelenkastd obrazovka bola
prdzdna. ,,Kde je? Kde sa vyparil? Do riti...
co ked je v horizontdlnej Sachte? " zanadd-
val velitel. ,,Co ja viem, ved ich tu je 30..."

[.EI

odfrkol Joe. ,,To je fuk
paddme...” Len ¢o sa po-
hol dopredu k dverdam malej
chodby, zjavila sa na ra-
dare mala zelend bodka.

w10 je onl. Vpred!..
Vpred!..." velitel zdchranného tea-
mu reval ake zmyslov zbaveny,
wTempo... Tempo! je za nami.*
Sonda dopldvala k dverdm na kon-
ci prechodnej chodby. Zelend bodka
spomalila. ,, Preco spomalil?... Joe
otvor tie dvere konecne..." sylal ve-
litelov hlas. V rohu monitoru zabli-
kal ndpis ACESS DENIED. ,, Do pr-
dele sme v pasci... Svifa... vedel
to... on to vedel.. preto spomalil.
Skiis este pouzit JAM " zahrmel ve-
litel. , To nejde, stoji v ceste von a
strddi vychod™ brdnil sa operdtor.
Zelena bodka sa pomaly, ale iste
pribliZovala k dverdam  chodby.
Radar sondy blikal a pipal ako Sialeny. Po
commanderovej tvdri stekali kvapky stude-
ného potu. Nedychal. Len sucho preglgol,
Dvere sa pomaly owvorili. Sonda len micky
bzucala a vzndsala sa nad zemou. Senzor
zachytil pohyb. Na konci chodby sa
zablysli dve laserové hlavne lodné-
ho Defendera. Z hlavni vyslahol cer-
veny ohenl a sonda sa zvalila s ra-
chotom na podlahu, Operdtor sa my-
kol, ale rychlo sa wkludnil. Z palub-
ného computeru sa ozvalo neprijem-
né Sumenie a chréanie. Obraz zmi-
zol. Dlho bolo smrtelné ticho. Na
Start sa prihldsila tretia - poslednd
sonda typu DARWIN 5.,

Ak Vis tento predivod zaujal, asi
tudite, Ze to nebude len takd obycaj-
nd CD-ROM hra, ktord ma 540 MB
len tak pre ni¢ za ni¢. Helix sa da
tazko zaradit medzi beZné herné sce-
ndre €i §tyly. Hra ma sice rolovkovy
design ale v podstate je to adventiira
so strategickym nidychom.
Ked toto zmiefame do kopy, dosta-
neme ,Future Atventure®, No a te-
raz koneéne k hre. Tiito boZski hru
mad na svedomi jeden pén, ktory
vlastni daleko za morom obrovské
designerské a grafické Stadio. Jeho
ctené meno je Drew Huffman, pod-
[a ktorého sa vold cela firma, Cela
hra je robend na Macoch a je jed-
nou z prvych hier, ktoré boli pre-
zentované na MacCD médiu, Team
Drew pictures pracoval na hre skoro
2 roky a to v rbznych grafickych a
animaénych  programoch  napr.
(Adobe Photoshop, EAI System,
Macromind Director a hlavne
Macro model). Grafici a animatori

...t vehddza cez hangdr do vaiitra lode.

sa snaZili  prostredie
kozmickej lode zvlddnut ¢o
nejrealistickejSie a najvernejsie.
V hre sa stretneme aj s takymi de-
tailami, ako je 3pinavy koberec, zachod
¢1 dokonca scanerom moéZeme objavil men-
Sie parazity (Svéby, Cervy a plesent). Vetky
objekty a predmety vyzeraji na rozdiel od
inych hier tohoto typu opotrebovne. Ked
prejdeme okolo zrkadla v umyviérke, samo-
zrejme v flom uvidime zrkadlovy obraz na-
Sej sondy. V apartmédnoch posddky ndjdeme
knihy, nedopisané sprivy, obrazy, dokonca
aj zmrazené telo v operatnom sile. V hlay-

Pévodny ciel utoku smeroval na vofenskii zdklaeiu
mimozemstanov.

nom pocitaci lode si mézeme prelistovat v
kartotéke lodnej posddky, kde sa okrem zd-
kladnych informdcii dozvieme aj rozne in-
timnosti. Na ditovych portoch st nahraté
video zprdvy vymierajicej posadky. Tieto
video sprivy st natdcané reflexnou kame-
rou s pravymi hercami a neskor zdigitali-
zované (kapitdna lode Parrisha hrd samo-
zrejme Pan Drew). Robi sa to asi tak, Ze sa
herei postavia pred modré platno ktoré ka-
mera neregistruje ako modré, ale ako prie-
svitné. Potom sa tieto videodata upravuji v
programe Macromind Director, kde sa za
postavy namontuje pocitatové prostredie.
Aby na hranici medzi videom a prostredim
nevznikali ,,zuby* pouZiva sa na ich odstra-
nenie Anti aliasing, takzvany vyhladovaci
algoritmus.

Grafika a Design je doménou hry, aZ na
to pomerne malé grafické okno. Grafické
prostredie je robené v rozliSeni 640 x 480
bodov s 256 farbami, ktoré hre tplne sta-
¢ia. Animované medzisekvencie su velké a
velmi pekne rozanimované. Pohyb sondy je




Takto vyzerd pohlad do interiéru kipelne cez kame-
ru sondy.

spracovany ako v LOL, ¢iZe po polickach
do vSetkych smerov & animovanymi pre-
chodmi, KedZe grafika bezi vo vySSom
rozliSeni, potrebuje k spusteniu Windows.
Nie! Nezufajte! Na stroji 386 DX33 alebo
40Mhz hra beZi akurdt a je dobre hratelnd.
Instala¢ny program je velmi prehladny a
jednoduchy. Okrem volby jazyka (anglic-
kého, franctzkeho, nemeckého) sa da na-
stavit aj velkost spuastacieho saboru. Pre
pomalSie stroje doporuc¢ujem 15 Mb sibor,
¢o je aj tak pre CD-hru vela. Zvuk sa au-
torom velmi podaril, Vietky efekty si na-
samplované uplne Cisto a realisticky. Tie st
ulozené vo forméte Wav. a daji sa Iubo-
volne pouZival na rozne ucely, Sound
Track je podla miia najlepsi. Taky CYBER
PUNK som eSte v Ziadnej hre nezaZil,
Hratelnost je dobrd, hlavne ked po nds ide
wolejolacny™ Ship Defender. Utekanie pred
nim vyZzaduje aj urdita davku inteligencie a
trpezlivosti. ObtiaZnos( je volitelna. Dopo-
rucujem si skasit Helixa najpry s najlahgou
obtiaznostou, kde si lod dobre obzriete.
Ale najlepSie vzriSo je najlaziia obtiaz-
nost, kde mame pristup do kaZdej miest-
nosti ¢i koridoru. TaZSou obtiaZnostou je
Defender rychlejdi a inteligentnejsi.
Rozmiestnenie DNA kédoy a Video spriv
sa tiez meni. Hra ma 4 fizy a v kazdej pl-
nime ing stanoveni Glohu. A aby toho ne-
bolo malo, sme obmedzeni elte asomierou
(redlnou). Ked doviedy hru nevyhrame,
computer zacne odpocitaval posledné se-
kundy (vid Alien Breed, Spaceballs) k de-
Strukeii modrej mimozemsStanskej planéty,
Jedinou chybou je asi malé hratelné pole.

Medzi poschodiami lode vedii okrem vitahu aj zvislé
Sachiy.

Sest poschodi je predsa len mdlo.
No ale taky vu# je life. Kazdy Setrf,
kde sa dd. No a teraz prejdem k sa-
motnej mySlienke hry. Scendr je
velmi tichvatny, ale na prvy pohlad
dost zamotany. Intro nam v skratke
sice vysvetli Co sa stalo a Co sa ma
stat. ale blizsie podrobnosti s v ni-
vode. Tak sa Vam aspon pokiisim
reprodukovaf intro v zrozumitelnej
forme.

V dalekej buddcnosti Tudia nara-
zia na nie prili§ priatelski rasu mi-
mozem§lanov o ktorych vedia len
to, Ze sa volaji Thanatosiani. Preto
sa Zem zatne pre istotu pripravo-
vat na dlha studena vojnu. Nickde
vo vysoko strizenom sektore cvidi
manévre silnd lod 8
m»megadeStrukénousuperzbraiou*, Tato
lod nesie hrdy ndzov S8 .Jermiah Obrian™
z rady kriZnikov Cerberus Class
Destroyer. Na tento Bojovy prototyp kriz-
nika bola namontovand tajna zbraf: H-
Bomba, ktora by sa rada zozndmila s vo-
jenskymi  objektami  Thanatosianov.
Programatori vojenského pocitaca ,,nalia-
1i** do jeho pamiiti vietky moZné modifika-
cie a moZnosti titoku. Neskdr mu ich dali
spracovat, aby vybral najlepsie rie-
Senie moZného ttoku. Bojova hra
sa stala realistickou, ale prili§ rea-
listickou pre lodné computery.
Computer prevzal celi kontrolu
nad lodou aj nad ni¢ivymi zbrafia-
mi. Za prvy bojovy ciel si vybral
mali  planétu podobobni Zemi,
Calliopé. Posadka sa ho mirne po-
kdsala eliminovat, Na Kapitinov
DNA kéd prestal reagovat a tiplne
sa uzavrel na svoje bojové opericie
a stratégiu so smrtelnou presnos-
fou. Stal sa neovladatelny. V pripa-
de zniCenia planéty, nastane naj-
VACS] masaker v  dejinach
Thanatosianoy a samozrejmé roz-
patanie vojny medzi ludmi a mi-
mozem§tanmi. Preto kapitan lode
vyslal ,video clue* (obdoba budiceho fa-
xu) na najblizsiu lod v orbite. Sprivu vy-
poc¢ula len jedna, Nou bola prirodovedec-
kd vesmirna stanica Indiana. Ale za &as
ked sa Indiana priblizila mnohonédsobne
vidsiemu Obrianovi, posadka vymrela do
jedného a palubny pocitad neodpovedal na
Ziadne vyzvy. To bolo podozrivé vedcom
na Indiane a preto sa rozhodli poslat dnu
mald detekéni sondu. Po niekol-
kych hodinach sa dozvedeli, Ze ce-
14 lod je zaplavena virusom, ktory
aktivoval computer pri pripadnom
obsadeni lode Thanatosianmi. Pri
ndvrate spif, sonda zachytila im-
pulzy pohybu, no dlho tam nevydr-
zala, O pit sekand s nou stratili
kontakt. Jedinou moZnoston ako
lod zastavil, bolo pouZil zoolo-
gické sondy Darwin 5. No tie
méd viak Indiana len 3.
Nie si vobec ozbro-
jené, ale zato ma-
ji  wykonné

scanerovacie zariadenie na dekdédovanie
DNA kyselin. Pamit sta¢i Darwinovi na
uloZenie troch DNA kddov. Pod jeho pra-
vym kridlom je zavesené virtudlne ovlada-
telné mechanické rameno. Vedci na
Indiane vypracovali zdchranni misiu na
odstavenie Obriana. Mission codename:
IRON HELIX

1. Pozbierat DNA kody vsetkych hlay-
nych predstavilelov lode (kapitina, 1. ofi-
ciera, medika alebo zbrojara).

2. Nijdenie video zdznamoy a odkazoy s
kddmi na vstup do systému computera,

3. Elimindcia Defendera.

4. Znicenie lode.

Ak sa vdm to podari, prispeli ste k z4-
chrane ,.doc¢asného mieru™. Budete odmene-
ni perfektne animovanym outrom a to s pra-
vym Cyber technom. Samozrejme filmové
titulky pribalené. Ked nie, tak sa aspof po-
kochajte ako mimozemStanskd planéta vy-
buchne. Podla moéjho ndzoru, Iron Helix
priniesol na herné nebo vela nového a vy-
tvoril novy Styl multimedidlnej zédbavy
w~Future Adventures'. P.S.: Warnig for all
computer users: ,,Your computer will kill
you one day!" (fudovi madrost)

-Bajo Hazard-

Jednotlivé miestnasti lode si poprepdjané spojovaci-
mi koridormi,

CELKOVY
BIONISY
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IBM PC PC -.CD ROM

286 586 CENTRAL INTELL IGFNCF 145900
CHAMPIONSHIP MANAGER FOR WINDOWS 1.09‘) 00

A-TRAIN 1489.00 - FORMULA 1 1099.00
A-TRAIN CONSTRUCTION SET 559.00 il | URASSIC PARK 1299.00
ANOTHER WORLD 1119.00 ; ON 1679,00
AV 8B HARRIER ASSAULT 1329.00 A 178900
§ BANE OF THE COSMIC FORGE 1399.00 B THE SECRET OF MONKEY ISLAND 1679.00
BLADE OF DESTINY 148900 THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE 1789.00
BURNING RUBBER 1119.00 1 TONY LA RUSSA 2 BASEBALL |f1'?‘).iill_ -
CHAMPIONS OF KRYNN 1099.00 Ry -
CHAMPIONSHIP MANAGER ‘93 999,00 §
CHAMPIONSHIP MANAGER FOR WINDOWS 1099.00 &
COOL WORLD 1119.008
CRUISE FOR A CORPSE
B CRUSADERS OF THE DARK SAVANT
DAY OF THE TENTACLE
B DEATH KNIGHTS OF KRYNN 1149.00
NG S— rER W2 HOT 2 HANDLE (4 hm 749.00
EPIC ) % |2991£ i BATTLE COMMAND 599,00
ESPANA THE GAMES ‘92 1299.( : srepesapg e g o
EUROPEAN CHAMPIONS s1aci00 i C HAM[ IONS OF KRYNN 949,00
EYE OF THE BEHOLDER 1149.00 COOL WORLD 599.00
EYE OF THE BEHOLDER 2 ©1299.00 TOHTS OF | A
EYE OF THE BEHOLDER 3 1489.00 EEATRERDRE S Qe s LB 549,00
F29 RETALIATOR : 1299.00 HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry) 799.00 §
FLH\SI[H.-\C'KTO 1399.00 HOOK 599,00 (&
IGHT 8 OLKIT A
F};ES;'U L AN: 1833 33 INDIANA JONES 4 (akénd)
HEAD TO Hm 2 i 1329.00 | LETHAL WEAPON 599,(1()
INDIANA JONES 4 (adventure) 139900 I, ’
INDIANA JONES 4 (akénd) 1149,00/ ININJA COLLECTION (3 hry) 599,00
INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP  [119,00 PITFIGHTER 499.00
INTERNATIONAL RUGBRY CHALLENGE 929.00 £4 499,00
JURASSIC PARK 1299.00 NS : : . :
LEGENDS OF VALOUR 1489.00 N 1V PSONS 599.00
LETHAL WEAPON 1119.00 : . 500,00
LINKS - THE CHALLENGE OF GOLF 1559.00 y o g gy
LINKS 386 PRO 1699.00 SPORTING GOLD (3 |II'_\'I 679.00
MIGHT AND MAGIC 3 e SPORTS COLLECTION (3 hry) 599.00
T GBS ik STREETFGHTER 2 600
W ONE STEP BEYOND 799.00 SUPER SPACE INVADERS 499.00
R G AMES COIERTON 5 ) 152909, A SUPERFIGHTER (3 hry) 749.00
PRINCE OF PERSIA 829.00 " TERMINATOR?2 @ 599.00
ROBOCOP 3 1119.00 - 8 7 ) 7 h
e S13901] S THE DRF.»\M.TF.AM (3 hry) 749.00 1
SAM & MAX 1490.00 I WWEF EUROPEAN RAMPAGE
SCRABBLE _ 1149.00 | 4 ) WWF WRESTLEMANIA
SHADOWLANDS 990,00 T
SIM ANT 1299.00
SIM EARTH 1529.00
SIMPSONS 1119.00
SPELLJAMMER - PIRATES OF REALMSPACE 1299.00
SPORTING GOLD (3 hry) 1199.00
STREETFIGHTER 2 1099.00
STRONGHOLD =« 1299.00 JAR
SUPER LEAGUE MANAGER 1119.00 ADDAMS FAMILY 300,00
SUPER SPACE INVADERS 999,00 COOL WORLD 39900
SUPER VGA HARRIER 1399.00 HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry) 699,00
s T. F. X, ; 1679.00 HOOK 300,00
TERMINATOR 2 1119.00 INDIANA JONES 4 (akénd) 439,00
TERMINATOR 2029 1399.00 ! LETHAL WEAPON 30000
THE DARK QUEEN OF KRYNN 1189.00 B P TFIGHTER 399 00
THE DREAM TEAM (3 hry) % 00 38 RAINBOW COLLECTION (3 hry) 399,00
THE GODFATHER 1149.00 , T 369.00
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 1099.00 399,00
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2 1299.00 e "LEEPW, ' 300.00
| THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE  1499.00 SPORTING GOLD (3 hr¥) 560.00 9
g WAYNE GRETZKY'S HOCKEY 3 1149.00 SPORTS COLLECTION (3 hry) 399.00 §
% WWF EUROPEAN RAMPAGE 1119.00 RE 179.00
 WWF WRESTLEMANIA 1119.00 SUPER SPACE INVADERS
X-WING - STAR WARS 1699.00 SUPERFIGHTER (3 hry)
SLAVNE TVARE (Ultrasoft) 299,00 M TERMINATOR 2
ZX SPECTRUM EMULATOR (Ultrasoft) 79900 EWWE EUROPEAN RAMPAGE

W WE WRESTLEMANIA 489.00

( Manudly dodédvame vyhradne v anglickom jazyku )
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KID CHAOS
DELUXE TRIVIAL PURSUIT

BURNING RUBBER
DENNIS
JURASSIC PARK

ATARI ST/STE

2 HOT 2 HANDLE (4 hry)
3D CONSTRUCTION KIT 2.0
ADDAMS FAMILY
AV 8B HARRIER ASSAULT
CALIFORNIA GAMES 2
CHAMPIONSHIP MANAGER ‘93
COOL WORLD
CRUISE FOR A CORPSE
EPIC
ESPANA THE GAMES ‘92
EUROPEAN CHAMPIONS
EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP
“ORMULA
®1OLLYWOOD COLLECTION (4 hry)
HOOK
INDIANA JONES 4 (akénd)
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE
LEGENDS OF VALOUR
LETHAL WEAPON
NINJA COLLECTION (3 hry)
ONE STEP BEYOND
PARASOL STARS
PITFIGHTER
POWER UP (5 hier)
PRINCE OF PERSIA
RAINBOW COLLECTION (3 lify)
RAMPART
ROBOCOP 3
SHADOWLANDS
SIMPSONS
SLEEPWALKER
SPORTS COLLECTION (3 hry)
STREETFIGHTER 2
JSUPER [ EAGUE MANAGER
ESUPER SPACE INVADERS
P SUPERFIGHTER (3 hry)
B THE DREAM TEAM (3 hry)
THE GODFATHER
'THE SECRET OF MONKEY ISLAND
WWF EUROPEAN RAMPAGE
WWF WRESTLEMANIA

' ( Objedndvkovy kupon ndjdete na strane &. 46 )

1119.00
1659,00
969.00
1329.00
969.00

- 859.00

969.00

969.00
799.00
999,00

929.00
1149.00

969.00 |

969,00
069.00

A-TRAIN
A-TRAIN CONSTRUCTION SET
ADDAMS FAMILY

ANOTHER WORLD

AV 8B HARRIER ASSAULT
BANE OF THE COSMIC FORGE
BLADE OF DESTINY '
BURNING RUBBER
CALIFORNIA GAMES 2
CHAMPIONSHIP MANAGER ‘03
COOL WORLD

 CRUISE FOR A CORPSE

DEATH KNIGHTS OF KRYNN
EPIC

ESPANA THE GAMES 02
EUROPEAN CHAMPIONS

EYE OF THE BEHOLDER

EYE OF THE BEHOLDER 2

F29 RETALIATOR

FLASHBACUK

FORMULA 1

HEAD TO HEAD

HOOK

INDIANA JONES 4 (adventure)
INDIANA JONES 4 (ak¢nd)
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE
JURASSIC PARK

KID CHAQOS

LEGENDS OF VALOUR

LETHAL WEAPON

LINKS - THE CHALLENGE OF GOLF

| MIGHT AND MAGIC 3

Fi NINJA COLLECTION (3 hry)
4 ONE STEP BEYOND

Pl PARASOL STARS
PITEFIGHTER

POWER UP (5 hier)

i PRINCE OF PERSIA

RAINBOW COLLECTION (3 hry)
RAMPART

ROBOCOP 3

RYDER CUP

SCRABBLE

SHADOWLAND

SIM ANT

SIM EARTH

SIMPSONS

SLEEPWALKER

SPORTS COLLECTION (3 hry)
STREETFIGHTER 2 ;
SUPER LEAGUE MANAGER
SUPER SPACE INVADERS
SUPERFIGHTER (3 hry)

THE DARK QUEEN OF KRYNN
THE DREAM TEAM (3 hry)

g THE GODFATHER
¢ THE SECRET OF MONKEY ISLAND
# THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2

WWF EUROPEAN RAMPAGE
WWF WRESTLEMANIA
.

EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP

- D6aY.00

1659.00
969.00
559.00
969.00
969,00

999,00
1149.00
1119.00
1119.00

969.00

£59.00
1149.00
1299.00

969.00
1149.00

859.00
1159.00 !

969.00
1399.00 8

969.00 8

859,00

969.00

949.00
1489.00

969.00
1299,00
1299.00

799.00

799.00

969.00 g

820,00 »
1159.00

829,00

749.00

£59.00

969.00

999,00
999.00
1299.00
1259.00
969.00
969.00
799.00

969.00
1299.00
969.00
969.00
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® TETRIS 2

Fulku, Kozmicky kordb na faZke| a nabiezpatng putl,
® BUKAPAO

Vegmima SCI-H akéna hra z dielne znameho pradského programatora Franti&ka
Cena 89,- Sk

COSA NOSTRY, s ciefom zneskodnit prezidenta ostrova.

® CHROBAK TRUHLIK

Komunikacna hra dopinena farebnou graflkou. Stdvate sa Elenom odnole mafie
Cana 69, Sk

zblerky muzejnych exponétov Sialeného profesora.

® LOGIC

Komunikaéna hra doplnend farebnou grafikou, Chrobak Truhlle sa snazl uniknut zo

Podstatne vﬂe Sgna verzia svetoznameho hitu. Obsahuje moZnost stidas-
nej hry dvoch hracov a mnoZstvo nowych prvkow, vylepsujué:ich h{nig o
ena 119,-

® CESTA BOJOVNIKA

Akena bl&'ové hra, prva tohto druhu u nas. Boj s nebezpecnymi priserami
stylom KARATE a onentacia v znache rozsiahiom blud|sku.c 116~ Sk
ena -

® JAMES BOND - OCTOPUSSY

Cena 69,- Sk

nych kollkov, Hra dvoch hracowv alebo hrad proti paéitaci.
@ RYCHLE SiPY 1

Znama spolotenska hra LOGIC (MASTER MIND), Treba uhadnut kembindciu faret-

Plnograficka hra s prvkam! hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa sna-
Z odhalit gang nebezpecnych paserakov vzacnych starozitnost!,

Cena 119,- Sk
® PRVA AKCIA

Cena 69,- Sk

hlavolamea ‘JEZEK V KLECI a dfaldle cobrodruZstva,

® RYCHLE SIPY 2

Prvé cast pribehu nazvang ZAHADA HLAVOLAMU, Patranie po stratenom tajupinom
Cena 69,- Sk

Akena pinograficka hra so zaulimavym nametom, Mlady policajt stoji pred
zlezitou Ulohou: zneskodnit 10 teraristov, wlupujticich baﬂl‘&J. 148: 8k
ena =

® PHANTOM F4

Stinadla, ziskanle zahadného hlavolamu Jezek v Kecl,

® STAR DRAGON

Druha ¢ast hry nazvana STINADLA SE BOURI. Navrat do tajupnej &tvite nazvane|
Cena 69,- Sk

Akena plnograficka hra s peknou %ralikou. Specialne vycviceny ¢len proti-
teroristickeho komanda bojuje proti presile nepriatelay. c ek
ena -

® PHANTOM F4 II.

| ktord pradsatavige nebezpedanstvo pra 2em

| Cena 89,- Sk

® ATOMIX

Klasicka pinograficka hra & ndmetom SCI-Fl. Kozmicka lod bojule 5 chillzéelou robotov,

Uspesne pokracovanie 1pradoéln_aj hry.Fo oslobodeni rukojemnicky sa mu-
si nas hraina prebojovat z nepriatelimi obsadenséhao ostrovac Ja0 ek
ena 4

® SHERWOOD

Akcna kombinacnd hra na logické myslenie, Skladanie molekul réznych zliéenin z

Cena 69,- Sk

atomov. Hra zdrovel zoznamuje so zakladmi chémie,

® DOUBLE DASH

Strated:;icko—akéné hra Cerpajica z legendy o zbojnkovi menom ROBIN
HOOD. Hra predstavuje vrchol programatorskeho umenia na Didalktiku,

ena 199,- Sk
® PEDRO NA OSTROVE PIRATOV

Hra darpa z nametu znamej hry BOULDER DASH, Dvaja krtkovia v podzem | zbieraj
Cena 89,- Sk

diamanty. Obsahuje moznost sucasnej hry dvoch hracov,

® JET-STORY

Klasicka pinograficka hra s nametom SCIF, Kozmicky kordb na Ia?kej a dolezite
Cena B9,- Sk

migsi v rozsiahlom podzem| nepriatefske] plangty.

® HEXAGONIA

Prva Gast z trojdieng| série veselych prihod svetobeznika
mexi- tana PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pri-
pomina seriu hier DIZZY.

Cena 179,- Sk

® KLIATBA NOCI

Akdng kembinacna hra na loglcke myslenie. Velne pokraéovanie preslaveneg] hry ATO-
Cena 69,- Sk

MIX, pribudio mnoZstvo tpling nevych wylepsent,

® SKLADACKA

Komunikacna hra § netradiénym oviadanim na német rovnomennej detektiviy ED MC
Cena 69,- Sk

BAINA, Napinavy pribeh a zabava pra mladych | starsich,
® NOTORIK

Alkéné hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zabavu bu-
dete mat postarane, zarucuje nazov firmy, ktora ju vytvor-
la: MICROTECH SYSTEMS.

Cena 199,- Sk

® KOMANDO 2

Alénd hra s peknou pinofarebnou grafikou. Pomdzte najst punkerovi Fredaovi sudy s
Cena 89,- Sk

vinom, ktore pred nim schiovala jeho neprajna zena,

® CRUX 92

Logicko-akéna plnograficka hra s nametom z oblasti SCI-Fl. Kozmanaut musl potia-
na 89,- Sk

Gt valkl vzburu robotov na kozmickej zakladni,

Ce
' ® MEGAMIX 1 - AXONS, GALACTIC GUNNERS

Akcna bojova hra s 3D priestarovou grafikou, Ulohou voja-
ka je prebojovat sa cez 8 radicaktivne zamorenych Uzemi k
pripravens| helikoptéra,

Cena 199,- Sk

® PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU

4 Fryy komplet dvoch hier s rovnakyrn nametom. Dve klasické SCI-FI vesmirme strie-

lacky na jadne) kazete za cenu jedného programu |

:l Cena 119,- Sk

® PICK OUT 2

Netradiéne spracovandg poditadové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru mézu hraf

] dvala fradi proti sebe, alebo jeden hraé protl poditadu,

(Obsahuje prémiovit hru CRUX 982 - ZDARMA |) Cena 119,- Sk

® SACH - MAT

Pokragovanie prihod mexicana PEDRA. Tentoraz sa musi
PEDRO pomecou svoho dovtipu daostat zo strasidelného
zamku. Vyborna grafika aj spracovanie hry.

Cena 179,~ Sk

® PEDRO V KRAJINE PYRAMID

Prvy Sachovy program na Didaklik z domace| pradukcie. Prl merani sl s potitacom

sl mizete navolit a2 10 stupfiov cbilanosti hry.

(Obsahuje prémiovil hru LOGIC - ZDARMA |} Cena 119,- Sk

Programy z uky dodavame vyhradne na origindlnych kaze-
tach, alebo disketach na dobierku a k cene Uétujeme postovné.

[©] program nie je k dispozicii na kazete
Objednavky pre Slovensko: '
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

Objednavky pre Cechy:
OTES COMPUTERS SYSTEMS, P.0.BOX 48, 656 48 BRNO 2

V poslednom pribehu Uspesneg trildgie sa PEDRQ zatula az
do dalekeho Egypta. Jeho ulohou je objasnit tajomstvo sta-
rej pyramidy a oslobodit priatelku.

Cena 179,- 8k

® TOWDIE

Grafické adventure plna peknych %raﬁckych efektov a fa-
rebnej animécie, Maly tvor TOWDIE sa snaZi viac | menej
Uspesne pomédhat obyvatelom hradu.

Cena 199,- Sk

® QUADRAX

Tato graficko-logicka hra je origindlnou variaciou na sposob
svetozname| hry LEMMINGS, Dvaja priatelia sa musia spo-
loénym dsilim dostat z obrovského zamku,

Cena 149,- Sk




ZAVAZNE ST OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY PRE DIDAKTIK (SPECTRUM):
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ANGLICKE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 42-43 (napiste ktoré):
KS | TITUL FORMAT KS | TITUL FORMAT

Programy vrdtane manudlu v anglictine si objedndvam v tomto formdte (vybranii moZnost zapiSte do kolonky , format*):
Cod/KAZETA, Co4/DISK, ATARI ST, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, CD 32, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25, PC CD-ROM
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® MANTRIK - ANGLICKY (slov./Ces.)

® TEXT MACHINE ©

Wuka anglického jazyka prevratnou metodou.
Program sa sklada z dvoch Casti obsahujucich vyse
1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

Cena 119,- Sk

® MANTRIK - NEMECKY (slov./Ces.)

Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas poditac na
elektronicky pisaci stroj. Tla¢ je mozna na v8etkych
znamych tlaciarfmach.

Cena 289,- Sk

® SCREEN MACHINE ©

Wuka nemeckého jazyka prevratnou metodou.
Program sa sklada z dvoch ¢asti obsahujlcich vySe
1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

Cena 119,- Sk

® MANTRIK - EDITOR-PROFESOR

Tvorba vlastnych vyukovych suborov Mantrik, v lubo-
volnom jazyku pouzivajucom latinku. V cene je zarata-
ny podrobny tlaéeny manual.

Cena 119,- Sk

® ZX-7[CT

Profesionainy graficky editor, umoznuijuci tvorbu a edi-
taciu statickych obrazkov. Vytvorené obrazky mozno
exportovat do TEXT MACHINE.

Cena 289,- Sk

® DTP MACHINE UTILITY [©

Subor mnozstva neocenitelnych podprogramov, ktoré
podstatne rozsiruj moznosti programu TEXT MACHI-
NE. (Tvorba réamikoy, semigrafiky)

. Cena 259,- Sk

@ DTP MACHINE - PROFESIONAL PACK [©)

Tvorba aZz 8-kanalovej polyfonickej hudby ! Program
sa mdze stat vbornym spolo¢nikom a pomaoct pri vy-
uke hry na klavesové nastroje.

Cena 119,- Sk

® DATALOG 2 - TURBO

Jedna z najlepsich databank na ZX Spectrum.
Profesionalna obsluha cez ponukové menu. V cene je
zaratany podrobny tlaGeny manual.

Cena 199,- Sk

® M.R.S.

PROFESIONAL PAUK

DTP MACHINE

Kompletny systém DESK
TOP PUBLISHING, ktory
sa sklada z predoslych
troch programov. Pri kupe
DTPM PP uSetrite takmer
100 korun !

Cena 739,- Sk

® SOUNDTRACKER

Najznamejsi assembler a disassembler u nas. Program
potrebny pre tvorbu v strojovom kdde. V cene je zara-
tany podrobny tlageny manual.

Cena 199,- Sk

® BABY MANTRIK - ANGLICKY (slov/Ces)

Program nadvéazuje na znamu sériu vyukovych prog-
ramov, je@ v8ak urGeny hlavne pre deti. Okrem textu
vetky vyucovane vyrazy aj zobrazuje !

Cena 89,- Sk

Programy z ponuky dodavame vyhradne na origindlnych kaze-
tach, alebo disketach na dobierku a k cene tétujeme postovne.

@l program nie je k dispozicii na kazete

© 0| program nie je k dispozicii na diskete
Objrednaukl‘!rpre Slovensko:

ULTRASOFT, P.O,BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

Objednavky pre Cechy!
OTES COMPUTERS SYSTEMS, P.O.BOX 48, 656 48 BRNO 2

Vysoko profesionainy prog-
ram pre tvorbu trojkanalove)
hudby na &ipe AY-3-8912.
Nenahraditelny doplnok k
zvukovéemu interface MELO-
DIK.

Cena 199,- Sk

@ TUITION

Prepracovany interaktivny
systém na vyuku programo-
vacieho jazyka BASIC.
Obsahuje mnoZstvo vyuko-
vweh lekeii a nazornych
praktickych prikladow.

Cena 199,- Sk
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